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Editorial 


Lo último que nos llega antes 
de pasarnos por la imprenta 
es la confirmación de que Star y ation 
Wars Episode | Racer no for- E Magazine» 
mará parte de la colección 
PlayStation. Hace tiempo que 
se rumoreaba, pero teníamos 
la esperanza de que LucasArts ¡DEMO JUGABLE! 


continuara adelante con el y SYPHON FILTER 
proyecto. Es una lástima, aun- o > m 
que... quizá no debamos la- > z Toda una misión de la obra De 


maestra de 989 Studios. 


mentarlo tanto. Tuvimos oca- " 2 JUEGO COMPA ESTA CLASIFICADO 
PAGA DESTA AMOS. 


sión de probar la versión del *CD incluido sólo para su distribución en España. PP 
juego para PC y nos gustó, sí, APE ESCAPE 
pero no lo suficiente. El cielo en la tierra; una tumbona, un "MONACI GRAND PRIX 

La variedad de circuitos, la buen refresco, una sublime PlayStation BLOODY ROAR 2 

Ñ a » y un disco repleto de delicias con que DRIVER cywurw DEV) 
calidad de su diseño, la sensa- pasar el verano. El CD aquí presente PLATINUM vineos 
ción de velocidad y la posibili- espera tus órdenes. Demonios... COLIN MCRAE RALLY + FINAL FANTASY UL — V-RALLY 2 + ACT 
dad de correr en la piel de ¿Alguien sabe cómo subir el aire DISCO 32 


cualquiera de los personajes acondicionado? 
que, en la película, participan 
en la carrera son característi- 
cas estupendas. Sin embargo, 


¿Fan de Metal Gear? Prueba Si esto no te convence para 


le faltan dificultad y emoción: este pedazo de historia del hacerte con él, nada lo 
así como en la película gran nuevo comando del vecin- hará. 
parte del atractivo recae en el dario. 
«juego sucio» (las colisiones 
ACTUA ICEMOCKEY2 Vídeo 


malintencionadas entre los 
pods para sacarse unos a otros 
de la carrera), en el título este 
factor no se explota. Los vehí- 
culos son frágiles, y cuando 
chocas nunca sabes quién aca- 
bará «en la cuneta», de modo 
que terminas por respetar la 


APEESCAPE —  Jugable El puck a tu servicio. 

«El úúúnico fruto del 

amor... es la banaaana, es VERALIY 2 Víden 

la banaaana...» Aquí tienes lo último en ca- 

rreras de rally de la mano 

MONACO GRAND PRIX Jugable de Infogrames. 
Examina las maravillas de 
Canadá e Italia en la demo 


distancia de seguridad... 3 
No sabemos en qué se hu- de dos circuitos de nuestro e 

biera traducido todo esto en disc: 

caso de trasladarse a PlaySta- 

tion. Quizá se hubieran solu- BLODOYADAR2—Jugable 


Segundo reparto de este 


cionado ciertos problemas 
gracias a un mayor plazo para 
el desarrollo, puesto que de 
ningún modo coincidiría ya 
con el estreno de la película. 
De todas formas, los usuarios 


metamórfico beat 'em up. 


Si aún no has jugado con 
él, prueba este capricho en 


a 


de PlayStation no nos queda- EJatinum. 
remos con las ganas de pilotar 
pods: Wip3out se encargará de DRIVER Jugable ñ 


compensarnos. Las calles de San Francisco H 


esperan con entusiasmo 


Empar Revert tus derrapes. 
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La Amenaza Fantasma ve 
cierne al lin sobre nosotros. 
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Científico loco resucita dinosaurios. 
Interesados dirijanse a la página 26. 


Metal Gear Solid: 
VA Missions 30 


¿Disco extra súper especial o escan- 
daloso fraude? Preguntémosle a 
Hideo Kojima. 


¿Podrá el táctico simulador de fút- 
bol de Rage situarse en cabeza? 


Omikron_—— 34 


Reza por tu alma. Aventura oscura 


a la vista. 
i —36 


Más iniquidad gótica de la mano de 
Virgin. 


[PREPLAY 


MIPAT O TIA 
TOM KMNTA NA 


Dino Crists 


UEFA Striker 


StarWars 40 


Episodio |: La Amenaza Fantasma. 
Obi Wan. Qui-Gon Jinn. Amidala. 
Darth Maul. Sables de luz. Yoda. 
Anakin. ¿Hay algo que no quieras 
saber? Pues no leas esto, ¡no lo leas! 


Championship 


La más que agradable sorpresa de 
THQ en carreras de motos. 


Castrol Honda . 


¡Otro de motos! Interactive traslada a 
PlayStation el original de EA para PC. 


Lucha en espacio libre. Sony desafía 
a Bushido Blade y compañía. 


G-Police2 48 
El shooter futurista de Psygnosis 
vuelve al ataque con fuerzas renova- 
das. ¿Será eso suficiente para triun- 
far en la actualidad? 
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Destrega 


Evil Zone Shadowman 


LPLAYTEST 


Silent Hill ———— 56 EvilZone 64 


Si un 12 sobre 10 fuese posible en nues- Lo último en la larga lista de beat 'em up. 


tro sistema de puntuación, no dudaría- N , 


mos en otorgárselo a la última joya de 
Konami. Lee por qué. Konami prueba suerte de nuevo antes de 
su Pro 2000. 


Béisbol. Ese deporte en que las sotas de 


bastos le dan a una pelota. Un juego de niños. O, pensándolo 


bien, no. 


Bomberman 63 


A volar por los aires. Y en sentido 
estricto. 


Regalito para tramperos tramposos. 
Bomberman 


El juego Bomberman de carreras sobre 
animales de pedigrí incierto. 


Segunda incursión de Namco en el mundo 
de Pin y Pon. ¿O eran Dan y Don? 


Star Wars 


SECCIONES — 


Busca aquí noticias mil, mega con- 
cursos, respuestas a tus preguntas 
y profecías mensuales... 


Loading 6 
Concurso Omega Boost 38 
Concurso Driver 66 
Formula1'99 50 Periféricos 74 


El futuro intento de 


Shadowman 22 


PSMag tiembla mientras se 
interna en otro «lado oscu- 
ro»: el Deadside, el hogar 
del antihéroe de cómic 
Shadowman, espeluznante 
estrella de la próxima aven- 
tura siniestra de Acclaim. 


Psygnosis por borrar la 
decepcionante tercera 
entrega de la serie ya está 
en construcción, a cargo de 
Studio 33. PSMag le da un 
buen repaso... 


E VB auIzeben UONeISÁR]d Sp ejouedsa ¡219130 UOIDIp3 


COMPLETO 


Un caso por resolver: ¿valdrá la pena 
el debut en PlayStation de la pareja con 
cara de póker? Tendremos que esperar 
para averiguarlo. 


a verdad ha estado ahí fuera desde 

hace tanto que a nadle le Importa 

cómo llegue, mientras llegue. Eso es 

lo que Sony y Fox Interactive parecen 
opinar, porque ambas compañías cooperarán en 
el lanzamiento de Expediente X para PlaySta- 
tion, un trabajo que ocupa la imponente cifra de 
cuatro CD, 

Como era de esperar, Expediente X parece 
idéntico a la decepcionante versión para PC 
publicada allá por septiembre de 1998. En lugar 
de asumir el papel de uno de los adustos prota- 
gonistas de la serie de televisión, el juego 
(basado en un nuevo guión del creador de Expe- 
diente X Chris Carter) te pone en la piel del 
agente del FBI Craig Willmore, te sitúa en un 


oportuno mundo de espionaje e investigación y 
te hace deambular por escenarios nublados 
enarbolando una linterna. 

Estas actividades se manifiestan mediante 
copioso uso de secuencias de vídeo, imágenes 
estáticas y algo que Sony y los desarrolladores, 
Hyperbole Studios, denominan Virtual Cinema 
(o, como nosotros diríamos, apuntar y hacer 
clic), El juego, por poner un ejemplo, empieza 
con un paseo por el cuartel general del FBI. Con 
la cruceta controlas una mano superpuesta en 
pantalla. Muévela a la izquierda, dale a la X y la 
pantalla pasará a la siguiente imagen estática. 
Ves un armario, le das a la X para abrirlo y sete 
recompensará con un pequeño vídeo de Will- 
more abriendo el armario en cuestión. 


Increíbles, los usos que el chico es capaz 
dle encontrar para la cinta adhesiva. 


Los fans del dúo Duchovny/Anderson, sin 
embargo, se van a llevar un disgusto. Se rumorea 
que la pareja no aparece hasta el último disco. De 
hecho, una de las revelaciones de la trama es que 
Mulder y Scully han sido secuestrados y que te 
toca ati salvarles el pellejo. Lo harás a través de 
los métodos habituales del género. Los útiles 
accesorios que se te facilitan al principio del 
juego incluyen una cámara, unos prismáticos, 
gafas de visión nocturna, un conjunto de pruebas 
y unas esposas. También tienes acceso a dos 
ordenadores, uno en tu oficina y uno en casa. Con 
ellos puedes utilizar el correo electrónico y obte- 


SONY 2000. 


le parece en nada. 


o lo verás hasta febrero del 2000. Se llama Team Buddies, es 

una colaboración entre Sony y Psygnosis y constituirá un luná- 

tico festival de disparos. El título está abarrotado de soldados 
con pinta de Kinder Sorpresa y mágicas cajas apilables que contienen 
armas absurdas y rápidos vehículos. Es como 3D Worms, sólo que no se 


Team Buddies es un juego de equipo: tú tienes uno y te enfrentas a los 


Y, DESPUÉS DE ORSON WELLES... ' 


ué pasa? ¿No es Expediente X tu pre- 


¿Y qué tal un pedazo de retro-futu- 
rismo con La Guerra de los Mundos por corte- 
sía de GT Interactive? Destinado a aterrizar a 
finales de año, el título lidia con la típica inva- 
sión marciana de la Tierra y la resistencia que 
opone a ello el ejército humano. 

Controlar los numerosos segmentos de tu 
ejército —tanques, jeeps y torres de vigilan- 


ner información sobre todos los personajes clave 
del juego. Entre esos otros miembros del reparto 
que se espera que aparezcan se encuentran AD 
Walter, Skinner, X, Los Pistoleros Solitarios 
(Frohike, Byers y Langley) y el Fumador. 

La acción tiene lugar en el interior de una ven- 
tana en pantalla, y topar con otros personajes te 
dará a menudo la oportunidad de mantener una 
conversación. Se te proporcionará una serie de 
frases de diálogo entre las que escoger. Eliges 
una y miras desplegarse en vídeo el resultado de 
tu opción. «Estamos encantados de que los fans 
europeos de Expediente X puedan participar en 


ferencia en materia de ciencia ficción? 


cia— requiere habilidad táctica y destreza con 


H. G. Wells jamás habría soñado que su libro acabara así. Seguro. 


más alejada. También del tándem Sony/Psygnosis surgirá Colony Wars: 
Red Sun, la última parte de la famosa trilogía. Según Psygnosis, CWRS 
contará con un motor de juego muy mejorado, nuevos gráficos y una sen- 
sación más cinematográfica gracias a la inclusión de secuencias de vídeo. 
Su lanzamiento se prevé para marzo del 2000. 

Pero eso nos queda lejos. Mientras tanto podremos entretenernos con 
otras cosas. Dentro de unos meses contaremos con Wip3out (del que te 


el botón de disparo para enviar al infierno a 
esos invasores de tres patas. La música y los 
efectos de sonido se han tomado prestados 
del álbum homónimo que Jeff Wayne grabó en 
los setenta, y los diálogos respetan el original. 
La verdad es que ha avanzado mucho 
desde la última vez que lo vimos, a finales del 
año pasado. Todo parece más fluido y estre- 
mecedor, Dada la ferocidad de los intrusos, La 
Guerra de los Mundos podría convertirse en 
una feliz apuesta. 


una experiencia de juego completamente interac- 
tiva, con secuencias originales gracias a la capa- 
cidad técnica de PlayStation», manifestó Chris 
Deering, presidente de Sony Computer Entertain- 
ment Europa. 

«Estamos encantados de trabajar con SCEE 
para garantizar que Expediente X proporcione a 
los usuarios de PlayStation una experiencia de 
juego única», comentó Jon Richmond, presidente 
de Fox Interactive. 

«Ya veremos», declaró PSMag mientras pen- 
saba en la espeluznante experiencia de 
tener que analizarlo... [2] 


CULEBRÓN 
POCKETSTATION 


La enorme demanda de 
PocketStation producida en 
Japón podría traducirse en 
la decisión de aplazar su 
lanzamiento en Europa y 
Estados Unidos hasta la 
aparición de la consola de 
próxima generación. Vaya. 
La posibilidad es cada vez 
más una probabilidad, en 
cuanto que la avalancha de 
pedidos registrada en el 
país del Sol Naciente ha 
dejado al resto del planeta 
a dos velas. Sony no ha 
confirmado nada al res- 
pecto, pero es lo que nos 
tememos. Lo sentimos en 
el alma. La hermana 
pequeña de la PlayStation 
tardará aún más de lo que 
estaba previsto (se suponía 
que aparecería en Europa 
en septiembre). 


| 
| 


Sony ha visto claro en qué 
sector debe invertir esfuer- 
zos y ha iniciado contactos 
con importantes compa- 
ñías relacionadas con el 
entretenimiento y la tecno- 
logía. Su objetivo es sellar 
alianzas que le permitan 
reforzar su división de 
videojuegos. Parece que la 
compañía está interesada 
en colaborar con empresas 
como Time Warner o Ame- 
rica Online para desarrollar 


que controla la CPU o a los que dominan otros tres humanos vía MultiTap. 
La idea es barrer a tus oponentes, y teniendo en cuenta que los equipos 
están formados por médicos, espías, comandos, ciborgs y superhéroes, 
podría ser todo un reto. Puedes saltar de uno a otro personaje a tu 
antojo, y dispones de una perspectiva por encima de la cabeza y de otra 


Team Buddies, Point Blank 2 y Colony Wars: Red Sun. Pronto en sus PlayStation. 


hablaremos largo y tendido en PSMag 33). Y, por otra parte, Sony ya ha 
terminado con Point Blank 2, la secuela del shoot “em up con pistola que 
piensa comercializar a lo largo de este mes. Si buscas más información 
sobre él, en la página 73 encontrarás nuestro 

análisis completo. [2] 


nuevas aplicaciones de sus 
productos. Sony desplaza 
así su atención de los tele- 
visores y demás apara- 
tos de electrónica de 
consumo al campo 
de la tecnología 
digital, en el que 
destacan la televi- 
sión de alta defini- 
ción y... las 
consolas, 
por su- 
puesto. 


23% 


COMPLETO 


PLAYSTATION 2, 
LA CUENTA ATRÁS 


Continúan los rumores 
sobre la comercialización 


en Japón de la consola de 

próxima generación: el 

último comadreo habla de 

la Navidad de este año. Al 

respecto, no hay confirma: 

ción que valga, aunque se 

espera que Sony haga ofi- 

cial alguna fecha en el 

Tokyo Game Show, en la 

edición que se celebra en 

septiembre. Aparte de adi- 

vinar el día exacto del lan- 

zamiento, se especula que 

el precio de La 2 rondaría 

los 400 dólares (unas 

50.000 pesetas), y que 

nuevas versiones de 

Tekken y Gran Turismo 

podrían formar parte de la 

biblioteca inicial de la 

máquina 

Lo que sí es cierto es que 

se conocen ya más detalles 

técnicos acerca de la futura 

PlayStation. Se sabe ya que 

podrán jugar hasta cuatro 

personas de manera simul- 

tánea. Es decir: cuatro 

puertos para mandos, 

como la N64 o la Dream- 

cast. Era previsible. Ade 

más, la conexión a Internet 

está garantizada, pero el 
ódem se venderá 

por separado. Política 

de precios. A finales 

de este mes de 

agosto se prevé que 

las compañías de 

todo el mundo reci- 

ban los kits de desa- 

rrollo para la nueva 

consola. Por lo visto, 

el precio es de unos 

20.000 dólares (alre- 

dedor de tres millo- 

nes de pesetas). Uno 

pensaría que estas 

cosas sólo estaban 

al alcance de corpo- 

raciones y multimi- 

llonarios capricho- 

sos, ¿no? Pues ya 

ves. De momento, 

sólo cuentan con 

el preciado 

hardware varias 

compañías de 


software 
escogidas. 


Cielos. Las capturas se vuelven cada vez más explícitas... ¿Nos castigará por ello sin recreo la Liga Por El Decoro? 


TOMB RAIDER A LA DE 


ore Design nos ha puesto al día 
sobre el nuevo Tomb Raider. 
Tenemos un informe completo 
de la trama, conocemos deta- 
lles del malo del juego y te lo vamos a con- 
tar... lahoral 
Hablemos primero de los antecedentes. 
En estos momentos abundan los cotilleos 
en todo tipo de sedes de Internet y publi- 
caciones especializadas sobre Tomb Rai- 
der 4. Obviamente, el juego SÍ existe y los 
desarrolladores Core Design han estado 
trabajando en él desde finales del año 
pasado. En cuanto a lo demás, bueno... 
e Tomb Raider 4 estará en PlayStation y NO 
en PlayStation 2, como se decía por ahí. Es 
inevitable que Lara esté presente en la 
consola de próxima gene- 
ración, pero todavía 
NO... 
+ Ha habido filtra- 
ciones sobre una 
«sexy señora de 
color» que 
podría ser com- 
pañeraoo rival 
de Lara. Core 
Design afirma 


que este rumor es «absolutamente falso». 
Podría hacer referencia a Witchblade, el 
personaje de cómic con el que Lara ha apa- 
recido. HAY un juego Witchblade en desa- 
rrollo, pero «de momento está en sus- 
penso». 

+ Se ha dicho que el título del juego sería 
Dark Revelation, De nuevo, Core lo ha des- 
mentido diciendo que «¡Dark Revelation 
no es una opción!». 

+ Detalles sobre el argumento, Tomb Rai- 
der 4 no está acabado, pero no será una 
presecuela del primer Tomb Raider, como 
se ha informado en algunos medios. Por 
ahora no se nos permite decir ni pío, pero 


[ Ls 3 RUMO c 


podemos asegurar que no será un refrito 
de Tomb Raider 3. 

+ ¿Cuál es la declaración oficial? El director 
de operaciones en Core Design, Adrian 
Smith, comentó: «El cuarto juego es casi 
un viaje hacia atrás en el tiempo, reto- 
mando los viejos valores de Tomb Raider y 
recuperando los aspectos fundamentales 
que hicieron del juego original un éxito». 

+ Se publicarán todos los detalles de Tomb 
Raider 4 en la sede Web de GameSpot 
(www.gamespot.com) y en próximos 
números de PSMag. Reportaje, análisis 
completo y demo jugable más pronto 
de lo que te imaginas. En serio. 


ighting Force 2 está en camino. El 

título está en sus últimas fases 

de desarrollo y hemos conse- 
guido nuevas capturas y más informa- 
ción de sus diseñadores, Core Design. 

En cuanto al argumento, la corpora- 

ción Nackamichi está desarrollando 
humanos sintéticos homicidas y 
los SI-COPS necesitan un 
agente que se preste a confir- 


mar sus sospechas (ahí es donde entras 
tú). En lugar de poner énfasis en los 
porrazos, FF2 se centra en la infiltración 
estilo Metal, el subterfugio y la derrota 
de adversarios súper inteligentes y bien 
armados mientras diriges al mercenario 
Hawk Manson en su misión de robar 
archivos secretos, eliminar perso- 


nal clave y liquidar E 


mutantes. 


BIENVENIDO AL NUEVO MILENIO 


NOTICIAS SOBRE DOS NUEVOS JUEGOS /5S 


onaml no presentó en la pasada 

E3 todos los títulos previstos 

para lanzamiento el año que 

viene (por favor, den un paso al 
frente sus señorías Vandal Hearts ll, Sulko- 
den II y Soul ofthe Samural), pero los edito- 
res de Metal Gear contaron algo acerca de 
dos futuros Juegos de la serle ISS y una 
nueva versión del aún popular Track 8: Field. 
Como sabes, Konami planea lanzar Metal 
Gear Solid: integral (conocido en Europa 
como VR Missions) aunque todavía no 
sabemos si se venderá por separado o 
como parte de un lote especial (dirígete a 
nuestro Primer Contacto en la página 30 
para más detalles). 

Pero la gran noticia es que la compañía 
planea lanzar no uno, sino idos juegos de la 
serie ISS! ISS Pro Evolution será una versión 
actualizada del increíble /SS Pro '98 desa- 
rrollado por el mismo equipo que creó el ISS 
original (con las típicas modificaciones de 


nu 
cclalm se dispone a lanzar tres 
títulos relativos a South Park, 
una serle de dibujos animados 
que se emite en la actualidad en 
Vía Digital. Esto es lo que se sabe sobre los 
títulos South Park y otras novedades de 
Acclalm desveladas recientemente, 


El primero es una conversión del título 
de disparos en primera persona de N6x y 
PC. Puedes interpretar a cualquiera de los 
cuatro protagonistas de la serie de televi- 
sión: Stan, Cartman, Kyle y Kenny. Tu 
misión consiste en salvar 
South Park de los estragos 
de un misterioso 
cometa que regresa a la 
Tierra cada 666 años. 
La opción multijuga- 
dor ofrece 20 perso- ( 
najes más, capaces 
de usar una 
enorme canti- 
dad de arma- 
mento. Te 
divertirás uti- 
lizando el lanza- 
dor de vacas o el 
pollo francotirador, 


los nombres de los equipos y jugadores). 
Por otra parte, /5S Pro Millennium será un 
155 totalmente nuevo, desarrollado por el 
equipo responsable de la versión del juego 
para Nintendo 64. Konami ha prometido 
para este título mejores gráficos y cambios 
en la jugabilidad. Pronto te ofreceremos 
imágenes y detalles concretos de ambos 
juegos. 

Por otra parte, los atletas del pad están 
de enhorabuena: Konami prepara Interna- 
tional Track 8. Field 2000. Tras el fracaso de 
Nagano Winter Olympics, la compañía ha 
prometido regresar a los orígenes y retomar 
la jugabilidad clásica ofrecida por los desa- 
rrolladores del Track €. Field original. 
Konami ha asegurado que Track 8. Field 
2000 brindará gráficos muy fluidos elabora- 
dos con captura de movimiento y que será 
compatible con PocketStation. 

Pero si lo tuyo es el mundo del motor te 
encantará saber que la gran K está también 


y 


entre otras animaladas. El 
segundo en previsión es Chef's 
Luv Shack, una mezcla entre 
South Park y arcades de los 
ochenta. El inimitable Chef será 
tu anfitrión y te conducirá a tra- 
vés de un vasto número de paro- 
dias de viejos juegos arcade. 
Podrás ver títulos como Huntin* 
and Killin'con Jimbo y Ned, y 
Spank the Monkey con Mr. Mac- 
key, una imitación de 
Asteroids y otros 


tiva. 

Por último, Acclaim 
presentará un juego 
de carreras estilo 
Mario Kart, de nuevo 

con todos los perso- 

najes de la serie y 
con la tira de 

diálogo. El 

juego se titula 
South Park 

Rally. 

Además de la trilo- 

gía South Park, 


populares títulos de recrea- 


Konami desvela sus planes acerca de dos nuevos títulos 
155 y una competición de rallies. 


trabajando en un juego de rallies titulado de 
modo provisional Konami's Rally, situado 
entre el estilo arcade tradicional de Konami 
y la simulación de rallies. Entre otras carac- 
terísticas, el juego te permitirá personalizar 
los coches, mientras montañas y pendien- 
tes dejarán tu carrocería para el arrastre. 
Esperemos que pronto llegue una 

demo jugable... [2] 


STATION! 


TRES SOUTH PARK EN CARTEL 


Acclaim prepara tres juegos South Park y su movido Re-volt. 


Acclaim anunció otros títulos, dos de ellos 
basados en cómics: Shadowman, por un 
lado (dirígete a la página 22), y Armorines, 
que trata de un grupo de soldados de élite 
empeñados en salvar el mundo de la inva- 
sión de unos insectos alienígenas. Una 
mezcla entre Turok (de la propia Acclaim) y 
Starship Troppers, para que te hagas una 
ligera idea. Re-volt es otro de los títulos que 
Acclaim presentará pronto. Emplea una 
física realista para maniobrar un buggy tele- 
dirigido por las calles del vecindario. 
Pronto te daremos más detalles, 2 


y 
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PON LA CIUDAD A TUS PIES 


ROCK STAR TE LLEVA AL LÍMITE CON GTA 2 


Rainbow Six y GTA2 llegarán a PlayStation dentro de muy poco, así que prepárate para dar un paseo en coches robados y otros asuntos de alta tecnología. 


Hablan como humanos, se 
mueven como humanos, pero 
jamás se acercan a una pelu- 
quería. Ellos son monos. Tú 
no. Evítalos, mátalos y solloza 
en una playa desierta. 


ock Star Games, empresa filial de 
Takez Interactive, ha mostrado 
un vídeo sobre la secuela de GTA. 
Pese a un par de escenas de 
extrema violencia, el vídeo consiguió su 
propósito: damos una idea de cómo será el 
Juego. GTA 2 sigue contando con esa pers- 
pectiva cenital, cuestionable en los tiempos 
que corren, pero Rock Star asegura que el 
original se ha revisado para que todo en 
esta segunda entrega tenga un aspecto 
mucho más sofisticado. 

Una vez más regresaremos al siniestro 
centro de la metrópolis para robar vehícu- 
los, derrapar por las calles y provocar, en 
definitiva, el caos más absoluto. Esta conti- 
nuación no se limitará a proponernos una 
serie de misiones fijas, sino que será mucho 
más abierta, con lo que esperamos un juego 
más largo. 


La ciudad se divide en seis zonas, cada 
Una de ellas bajo el control de una banda 
distinta. Gracias a una inteligencia artificial 
mejorada podrás jugar indistintamente en 
cualquiera de los bandos y provocar proble- 
mas más allá de los límites impuestos por la 
ley. La intención es conseguir un juego más 
estratégico: deberás crear rivalidades inter- 
nas entre las bandas en un esfuerzo 
supremo para hacerte tú con el poder de la 
ciudad. Imagina que unos asesinos te persi- 
guen por toda la ciudad y te asaltan en 
callejones oscuros, todo mientras meditas 
sobre cuáles serán las consecuencias si 
tomas represalias. Tampoco quieres que 
«don Vito» se enfade demasiado... 

Take 2 también nos habló sobre la con- 
versión a PlayStation de Rainbow Six. En un 
empeño por obtener, en esencia, un juego 
de acción, este título se ha desarrollado 


exactamente igual que la sofisticada ver- 
sión para PC. 

La trama es la misma que la del original, 
escrita por el autor de La Caza del octubre 
rojo, Tom Clancy, pero en lugar de incluir un 
número determinado de equipos en acción 
recorriendo un camino determinado de 
antemano, controlas un equipo de tres 
súper comandos, cada uno con un objetivo 
específico: rescatar secuestrados, esquivar 
las bombas y otras maniobras estilo GEO. 
Cabe decir que un solo disparo en este 
juego puede matar, por lo que no habrá 
héroes en plan Doom, sino sólo un montón 
de huidas y persecuciones por los lugares 
frecuentados por los terroristas. 

No estamos seguros de cómo se reflejará 
todo esto en la versión final, pero con suerte 
Take 2 resolverá la incógnita antes de 
su lanzamiento este próximo invierno. 


¡ESCAPA DE LOS MONOS! 


ulén podría olvidar a Chariton 
Heston rasgándose las «vestidu- 
ras» ante la derruida Estatua de 
la Libertad? Desde que apare- 
clera enfrentándose a las cuádrigas rivales 
en Ben Hur, no habíamos visto al gran Hes- 
ton divertirse tanto. Ahora puedes acom- 
pañarle en la fiesta encamando a Ulysses, 
un humano solitario atrapado en El planeta 
de los simios de Fox Interactive. 

Esta aventura de acción en 3-D empieza 
en el momento en que efectúas un aterri- 
zaje forzoso en un extraño mundo habitado 
por monos mutantes. ¿Podría ser esto la 
Tierra? Las preguntas se acumulan a 
medida que exploras los 15 gigantescos 
niveles del juego (divididos en 70 subnive- 
les), desafiando a gorilas armados, bribo- 


LOS SIMIOS HAN TOMADO EL PLANETA... 


nes mandriles asesinos, ratas mutan- 
tes, murciélagos, hienas y un largo 
etcétera. Mediante tres modos de 
juego (sigiloso, normal y atlé- 
tico...), El Planeta de los Simios 
combina movimientos furtivos con 
duros combates cuerpo a cuerpo, 
láseres y armamento de alta tecnología. 
Fox ha intentado ofrecer una ambienta- 
ción lo más cinematográfica posible. Incor- 
pora 1.000 animaciones de personajes y 
más de 2.000 efectos de sonido junto con 
una cámara dinámica para proporcionar 
una sensación de suspense similar a la que 
brindan Resident Evil, Silent Hill o Tomb 
Raider cuando sabes que algo ronda cerca 
y te hueles el peligro. Se comercializará la 
próxima primavera en Estados Unidos, por 


lo que es probable que los 
monos lleguen a Europa en 
verano del 2000. 
Fox también ha revelado un 
código jugable de Die Hard 
Trilogy 2, la secuela de la tri- 
logía que tanto éxito ha obte- 
nido en la serie Platinum. El 
argumento gira en torno a John 
McClane, claro. Esta vez debe acabar con la 
conspiración de un grupo de terroristas 
internacionales que pretenden destruir Las 
Vegas. McClane debe escoger entre el 
modo historia (aventura en 3-D, disparos 
en primera persona y conducción) o el 
modo arcade (en el que eliges un género 
en concreto). Se lanzará este otoño 
en Estados Unidos. 


[6 


E) 


THE RED POWER 


El día debería tener 48 horas... 
¡ Quiero hacer tantas cosas ! 
¡Tengo que ir a tantos sitios ! 


¿ Si pudiera desdoblar el tiempo ? 


l] 
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La Clonación Del Tiempo 


Nuevo Atlantis by Derbi: Ligero, manejable, cómodo, totalmente equipado. www.derbi.com 
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[11 La animación de Tony Hawk nos ha dejado con la boca abierta. [21 Tony da 
nombre al juego, pero los otros ocho patinadores también serán reales (los 
mejores, claro). [31 En las paredes hay pantallas con vídeos prerrenderizados, 
como en Apocalypse. [41 Para atreverse a saltar en la U hace falta mucho más 
que valor... [5] Cuidado con las vigas del techo. [6] El modo para dos jugadores 


funciona a las mil maravillas. 


e suena un equipo de desarrollo 

llamado Neversoft? Exacto: los 

genios que crearon el brillante y 

ultrarrápido Apocalypse bajo las 
Órdenes de Activision. Bien, ¡pues ya han 
hecho algo nuevo! Y es aún mejor que el 
Juego de Bruce Willis... 


¡Un vídeo de ti mismo en la pantalla de la pared! 


Se trata de Tony Hawk Skateboarding, 
un simulador de monopatines y monopati- 
nadores reales. Campeonatos de piruetas 
de verdad en escenarios de verdad con las 
versiones poligonales de los mejores ska- 
ters del mundo, ¿qué tal suena? Ya, quizá 
estás pensando algo como «Bah, otro Cool 
Boarders...», pero puedes estar seguro de 
que esto es algo bien distinto. iLos creado- 
res de Apocalypse! Estos tíos saben muy 
bien moldear polígonos y exprimir frames 
ala consola gris. 

La animación es excepcional, y la varie- 
dad de movimientos que puedes ejecutar 
sólo es comparable a la de un Tekken. La 
diferencia, quizá, es que en patinaje no 
hay tantas técnicas como en lucha, por lo 
que la mayoría de los movimientos se pue- 
den hacer con todos los personajes y sólo 
algunos son exclusivos de cada uno. Tail- 
grabs, Japan Airs, Ollies, Madonnas... Son 
infinitos, a cual más retorcido. 

El sistema de control también tiene 
mucho que ver con Tekken. Como en el 
juego de Namco, cada botón corresponde 


O S CON RUEDA 


N RUEDAS! 


auna extremidad, aquí cada dirección de 
la cruceta se combina con un botón para 
mover las manos o con otro para mover las 
piernas. 

Si quieres agarrar en el aire la tabla con 
la mano derecha —un Indy Noseburn—, 
pulsas Círculo y derecha; si quieres girarla 
tabla hacia la izquierda sobre sí misma en 
el aire para volver a caer sobre ella —Kick- 
flip—, Cuadrado e izquierda, etc. De 
acuerdo, suena complicado, pero es aún 
más sencillo que Tekken, prometido. 
Bueno, sencillo de entender, porque 
cuando se trata de ejecutar un combo de 
siete u ocho botones en el aire... 

Sólo hemos podido probar una demo 
con un solo escenario y dos personajes, 
pero la cosa promete. Tony Hawk Skate- 
boarding será uno de los grandes en los 
próximos meses, de eso puedes estar 
seguro. 

Se espera que decore las estanterías de 
las tiendas a finales de septiembre o prin- 
cipios de octubre, pero te daremos 
más detalles el mes que viene. 


*B* and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Licensed for use with the PlayStation game console. Syphon Filter, 989 Studios and the 989 Studios logo 
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Vuelye la moda 
del chaleco. 


Unos terroristas pretenden hacer estollar una bombo biológico en el mismísimo 

centro de Washington. Tu misión naturalmente es impedirselo. Paro ello, cuentos 

con todas las armas que puedas imaginar. Lo malo es que también cuentas con 

un montón de problemas y un montón de terroristas que no te lo van a poner 
nodo fácil. Intriga, acción y estrategia en un solo juego. 


qalal 
OIEA also. 


SU JU ¡Qué enga seno 


ADVERTENCIA: Este juego por su temática o contenido, podria herir la sensibilidad del jugador 
por lo que se recomienda su uso sólo para mayores de 18 años. 


ala: ñ Loi EA ZE MO" le Fraducióo. 


Asistencia Técnica: 902 102 102. Información sobre juegos Gus 906 333 888 


Tarifa Punta para Powerline 57.84 pts/min. + IVA. Sólo para mayores de 18 años 
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CREATIVOS 


¿Tu sueño es formar parte 
de un estudio de produc- 
ción de videojuegos? Pues 
todavía estás a tiempo de 
optar a un puesto de tra- 
bajo de semejantes carac- 
terísticas. El grupo Ubi 
Soft continúa cazando 
talentos entre los titula- 
dos en Bellas Artes o en 
Diseño Gráfico para 
ampliar su estudio de pro: 
ducción'en Barcelona y 
crear un departamento de 
modelación y animación. 
Sitie: entre 22 y 30 

a conocimientos de 
inglés y experiencia en los 
programas 3D Studio Max 
y Photoshop, puedes ser 
el Elegido. No esperes a 
que te lo diga el Orácull 
hombre, envía tu currícu- 
lum y muestras de tu 
trabajo por correo 
electrónic: 
(ubipicturesQubisoft.es) 
o bien por fax 

(93 59062 53) a la refe- 
rencia GrafPE6/07. Si eres 
de los tradicionales, pue- 


des mandarlo por correo a 
Ubi Soft, Crta. de Rubí, 
72-74, 3? planta. Edificio 
Horizon. 08190 Sant 
Cugat del Vallés 
(Barcelona). 


RE SIN DIRECTOR 


Los que también van a 
tener que cazar talentos 
serán los productores de 
la película basada en 
Resident Evil. El célebre 
George Romero, director 
de cine de terror, ha deci- 
dido abandonar la direc: 
ción de esta adaptación al 
celuloide. Así lo anunció la 
semana pasada a diversos 
medios especializados de 
Gran Bretaña, aunque no 
reveló los motivos de su 
deserción. Según los pro- 
ductores del film, el pro- 
yecto se enfocará de otro 
modo para solventar las 
dificultades con que han 
topado hasta ahora, sobre 
todo en lo que al avance 
de la película se refiere. 
¿Qué diablos querrán 
decir con eso? 


L5 de julio, en el circuito del 

Jarama de Madrid, tuvo lugar la 

presentación de Driver, el juego 

desarrollado por Reflections y 
distribuido en España por Virgin Interac- 
tive. Ala presentación fueron convocadas 
más de 170 personas. Entre ellas, dos tipe- 
Jos de PlayStation Magazine... 

Poco podemos decirte que no sepas 
sobre Driver. Ocupó nuestra portada en 
PSMag 29 y se llevó de premio un 9/10 en 
el análisis completo, aunque a estas altu- 
ras estaríamos más que dispuestos a 
sumarle un punto a ese veredicto. Este 
juego es una pasada. 

Para su presentación oficial en España, 
Virgin ha escogido un escenario a prueba 
de accidentes, y luego te diremos por qué. 
De entrada, se nos condujo a una sala de 
prensa en la que una pantalla gigante exhi- 
bía una demo de Driver y en donde Frar- 
cisco del Puerto, jefe de producto de 
GT Interactive en España, se hizo cargo de 
las explicaciones. Se habló en primer lugar 
del acuerdo alcanzado entre Virgin y GT 
Interactive (que hasta hace poco distribuía 
sus productos en España a través de 
New Software Center, ahora en manos de 
Acclaim). Virgin anunció también la distri- 
bución inminente de otros títulos, entre 
ellos Kingdoms y Discworld Noir, de los 
que te hablaremos en cuanto tengamos 
más detalles. Luego nos pusieron un pad 
entre los dedos 


coo 


/ 


GIRE OA MEE 


y nos dedicamos a conducir por Miami con 
«nuestro» estupendo Ford Mustang. Se 
nos acabó la partida cuando el coche 
quedó irreconocible, claro. 

Algo en lo que se hizo gran hincapié es 
la negativa de los programadores a repro- 
ducir violencia en el juego. Como ya apun- 
tamos en nuestro análisis, aquí es imposi- 
ble atropellar a los peatones, a diferencia 
de otros juegos, puesto que la inteligencia 
artificial los desplaza de modo que puedan 
escabullirse a tu paso antes de que los 
arrolles. Lo sentimos por los que tuvieran 

malas ideas... 


De lo que estamos convencidos es de 
que te hubiera gustado estar con nosotros 
en el circuito: itres coches con el logo del 
juego se perseguían y chocaban entre sía 
todo trapo! Los especialistas que iban al 
volante no sufrieron ni un rasguño, pero 
los vehículos terminaron para el arrastre, 
la peor pesadilla de una mutua de seguros. 
Pero es que, después de eso, en boxes, un 
gran turismo pilotado por Jesús Blanco 
llevó a parte de la prensa a dar una vuelta 
porel circuito, mientras los especialistas 
sometían a otros a un recital de derrapes, 
giros y vueltas de todo tipo. La peor pesa- 
dilla de nuestras tripas. Pero te hubiera 
encantado, seguro. 


SR 50 no sólo es el scooter de los campeones del mundo, es el mayor devorador de asfalto que existe 
sobre la faz de la tierra. Una auténtica bestia, una fiera indomable que impone su ley en la carretera. 
Pronto comprobarás que el resto de scooters no son más que presas fáciles e indefensas. 
ssila SR 50 ya le ha llevado al éxito. Agárrate fuerte porque a ti te llevará donde quieras. 

También disponible en versión 125 c.c. 


E y Servicios Oficiales de Aprilia te garantizan una compra segura y un perfecto servicio de asistencii 


Cilindrada 49.3 cm? 49,3 cm* 123.5 cm* 
Motor 2 Tiempos 2 Tiempos 2 Tiempos 
Refrigeración Líquida Por aire Por aire 


Con permisos Al 


Á Así mismo, ellos te indicarán el Punto de Venta autorizado más cercano. 


APRILIA RECOMIENDA UNA CONDUCCIÓN RESPONSABLE. 


cial española de PlayStation Magazine 
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CONTRA TODO PRONÓSTICC 1OS E 
uya. Nos ha costado un bote entero de bicarbonato y un buen lavado de estómago, pero al fin nuestro canino amigo Max nos ha devuelto el 
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DEDICADO A T0Do EL EQUIPO DE PLAYSTATION MAGAZINE, ALOS 
CREADORES DE TENCHU , RESIDENT EVIL y TOMB RAIDER Y 
EN ESPECIAL A HIDEO KOJIMA, CREADOR DE MLS. 
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SUENA SUERTE... 


¡ MALOYA SEA! 
¡cono NO BAY 
DE UNA VER EL 
ASCENSON 
ME 10 CARGO! 


su mundo. Nos alegramos, también nos cae bien. Pocas veces surgen personajes tan carismáticos como él. 


ueno, ya está 
sobre que 
calado entr 


TM 
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enos llevaron. Del 2 al 4 de jullo, 

Proein decidió que ya estaba 

bien de «sillonbalb», que nos 

hacía falta algo de ejercicio, y 
del auténtico. En realidad, quería presen- 
tamos No Fear Downhill Mountain Biking, 
pero tuvo pledad y no nos obligó a peda- 
lear... 

Sólo nos dejamos los bíceps en un bote 
alo largo del Noguera-Pallarés, las posa- 
deras a lomos de un caballo y la ropa al 
completo entre el barro de un circuito de 
quads. ¿Periodistas haciendo rafting, prac- 
ticando equitación, conduciendo motos de 
cuatro ruedas? ¿Terminaron enteros? 
Bueno, podremos contárselo a nuestros 
nietos. 


ullo ha sido pródigo en presen- 

taciones. El primer día del mes 

nos acercamos al Zoo Aquarium 

de la casa de Campo de Madrid. 
Allí fue donde Sony presentó su última 
gran apuesta de marketing, Ape Escape: La 
invasión de los monos. 

Impresionante despliegue, a fe nuestra. 
Señores disfrazados de chimpancé, activi- 
dades y juegos para niños, regalos y el 
entorno oportuno. Al fin y al cabo, los tra- 
viesos monitos del juego se han escapado 
del zoo, así que era poco probable que Ape 
Escape se presentara en Pachá. 

En la sala de exposiciones del Zoo Aqua- 
rium se proyectó un vídeo del juego, y 10 
consolas proponían a los asistentes la veri- 
ficación de las palabras de María Jesús 


¿Recuerdas algo de No Fear? Te presen- 
tamos un PrePlay sobre él en PSMag 29. 
Se trata del primer juego dedicado a eso 
de la mountain bike. El título ha sido desa- 
rrollado por UDS —una compañía sueca 
primeriza en PlayStation— en colabora- 
ción con Codemasters, los mismos chicos 
que corrieron a cargo de Colin McRae y la 
serie TOCA. 

En No Fear podrás escoger entre ocho 
corredores, cada uno con sus propias 
características; competir contra 16 opo- 
nentes en carreras de uno contra uno; 
recorrer 25 circuitos (uno de ellos urbano) 
distribuidos en nueve países y desafiar a 
tres amigos más en el modo multijugador. 
Te divertirás cuando aprendas a controlar 
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López, Gerente Comercial de Sony Compu- 
ter Entertainment España, que desglosó 
las características del título y destacó de 
manera especial el uso que Ape hace del 
Dual Shock. 

Si quieres averiguar lo que pensamos 
sobre Ape Escape, encontrarás un análisis 
del juego en la página 70 del número E 
que tienes entre manos. 


en los descensos y cuando empieces a eje- 
cutar piruetas y saltos de todo tipo, y, si 
eres de los buenos, lograrás mejoras para 
tu bici. 

Los gráficos no nos impresionaron 
demasiado, pero hay que reconocer que la 
jugabilidad y el control han ganado un 
poco desde la última vez que lo vimos. 

Proein. de la mano de Óscar del Moral, 
jefe de marketing, y Emilio Álvarez, jefe de 
producto de Eidos/Codemasters, llevó a 
cabo la presentación del juego en las insta- 
laciones de esquí de La Molina, en los Piri- 
neos, donde se celebraba el Campeonato 
de Europa de Downhill y Dual-Slalom 
Mountain Bike. Pronto tendrás un 


análisis de esta curiosidad. = 


¿MÁS VALE TARDE 
QUE NUNCA? 


El calendario de lanzamien- 
tos de juegos en PlaySta: 
tion parece el aeropuerto 
de Barajas en temporada 
alta. Los retrasos nos van a 
impedir disfrutar de Soul 
Reaver y WWF Attitude en 
las fechas previstas. En el 
caso de Soul Reaver, cuyo. 
lanzamiento había de pro: 
ducirse este verano, Eidos 
Interactive ha advertido 
que tendremos que armar- 
nos de paciencia hasta el 
otoño. Por lo que respecta 
a Acclaim, la compañía 
señala que el retraso de 
WWF Attitude responde a 
razones de calidad. No 
quiere que salga a la venta 
hasta que no esté todo per- 
fecto. En cambio, lo que sí 
veremos a tiempo es 
Quake ll, de Proein. Estará 
en las tiendas a finales de 
agosto. Lo increíble es que 
id Software se haya negado 
a facilitar betas a la prensa 
especializada, asi que ten- 
drás que comprarlo o espe- 
rar un mes más para leer 
nuestro análisis. 


¿DRIVER 2: 
LA FAMILIA CRECE 


Tras el éxito obtenido por 
este juegazo de persecu- 
ciones, a los de GT Interac 
tive les ronda algo por la 
cabeza: ¡secuela! Saga a la 
vista. GT ha insinuado que 
ya se tienen algunas ideas 
y que el lanzamiento 
podría producirse también 
para otras plataformas, 
incluidas las consolas que 
verán la luz en el futuro 
próximo. 

Por otra parte, mientras 
terminamos de redactar 
este número, Sony pre- 
senta en Londres tres de 
sus lanzamientos en cier- 
nes: Wip3out, Formula 1 
"99 (del que encontrarás un 
reportaje en la página 50) y 
Esto es Fútbol. Por lo que 
nos cuenta nuestro 
enviado, este último pro- 
mete. Te lo contaremos 
todo en tu PSMag 33. 
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espués del éxito de Final Fantasy, 

infinidad de juegos de rol han 

intentado seguir su estela futurista. 
El último intento se llama Planet Laika, un 
esfuerzo conjunto entre Quintet y Zeque 
(los primeros desarrollaron la jugabilidad, 
mientras que los segundos crearon los 
gráficos). Planet Laika se sitúa en Marte, 
donde el protagonista (Laika) habla, 
negocia y se lía a porrazos con tres extrañas 
especies: los psychos, los virtuales y los 
animales. Cada forma de vida tiene unas 
características distintas: los psychos son 


Gungage: otra aventura-shoot “em up-en tercera persona-en 3-D. ¡Resulta 
agradable comprobar que Japón continúa siendo la tierra de la originalidad... 


en los personajes. Unos súper soldados se lo que queda espacio suficiente para hacer 
SHOOTER las tienen con tanques, aviones y colosales ostentación de toda la pirotecnia 
DE KONAMI bestias mecanizadas sin otro medio de desplegada. Aunque en las fases normales 
locomoción que el coche de San Fernando. tienes licencia para tomártelo con calma, los 
on la expectación del mundo entero La división por sexos es equitativa (por el jefazos te obligarán a librar una encarnizada 
centrada en MGS: Integral, el nuevo lado de los chavales están Wakle Skade y batalla. De momento, los 


shoot “em up en 3-D de Konami Kard Baltish y, por las mozas, Steyr Arquibas detalles del fondo se han 
Gungage que se coló en la fiesta sorprendió y Dee Van Fen), y la acción se muestra desde sacrificado en pro de 


a todos. En lugar de ir zumbando de aquí una perspectiva posterior, al estilo Tomb una mayor acción en 
2 para allá en naves espaciales o enormes Raider. Cada personaje detenta un arsenal primer término, pero te 
5 robots voladores, Gungage prefiere basarse personalizado que incluye cohetes, misiles contaremos más cuando 


teledirigidos y láseres. Gungage aparezca. 
La configuración de la 


e pantalla es muy 

e simple, ya que sólo 

5 aparecen los e 
A indicadores de armas, ”HA 
E municiones y vida, con 
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Planet Laika: Los habitantes menos 
agraciados de Marte. Viene a ser 

una especie de mezcla entre 
PaRappa y FFVII. 


Más Gungage: los enormes robots mecanizados 
pueden hul 'ro no lograrán despistar a tu 
Soldado Universal... 


AGO 


inteligentes, los animales son duros, y los 
virtuales, creativos, Lo más interesante es 
que Laika se puede transformar en estas 
tres especies en determinados momentos 
del juego y adoptar sus habilidades y 
perfiles psicológicos. Durante un rato, Laika 
sólo luchará contra aquellos enemigos que 
tengan su misma apariencia (si es un 
psycho, luchará contra psychos), utilizando 
un sistema de combate rítmico estilo 
PaRappa. Sin embargo, si pierdes un 
combate, el estado mental de Laika puede 
alterarse y conducirle a la locura. Planet 
Laika saldrá en Japón a finales de verano. 


MENTALISTAS 


al vez Taito, creador de Bust-A-Move, 

no sea el fabricante que uno espera 

encontrar tras un nuevo beat “em up. 
Sea como sea, acaba de sacar al mercado 
Psychic Force 2, otro juego sobre mutantes 
con una predilección por matar personas. Hay 
seis personajes nuevos, que incluyen a la 
encantadora Sonja y al astuto Brad Kirsten. 
Con sus impresionantes explosiones y sus 
fondos con luces de neón, el principal 
atractivo de Psychic Force 2 reside en la gran 
variedad de modalidades de juego a elegir. 


Están las típicas opciones Standard, Story y 
Training, pero también a éstas se suman el 
modo Survival, un modo de batalla en grupo, 
una opción Album para guardar y contemplar 
repeticiones, un modo Psy-Expand para 
aumentar las habilidades de un luchador a 
través del entrenamiento y una opción para 
PocketStation que te permite intercambiar 
mini-juegos y mini-tarjetas. ¿Estamos ante el 
nuevo Toshinden? Lo dudamos. 


Psychic Force 2: ¿Quieres mutantes? ¿Quieres lucha? ¿Quieres ver un 
numerito de chiflados haciendo juegos de pies y manos? Pues aquí tienes... 


E AD | QUINAS 
METAL VOYEUR 
ás noticias acerca de Metal Gear 
Solid: Integral (bautizado como VR LAS LISTAS DE DENGEKI 
Missions en Europa). Parece que 
Konami ha cedido ante las peticiones de los Ñ JENDIO( 
japoneses e incluirá más secuencias 
gratuitas sobre Naomi y Mei-Ling en esta Saga Front as 
versión especial del juego. Después de » Um Jammer Lammv(S! 
prometer que se reuniría con Snake en el il 
original de Metal Gear, Naomi aparece ahora - 
en una fase en 3-D donde los jugadores ok Sen á 
podrán fotografiarla desde distintos d No Evolutic 
ángulos. La cuestión es qué ejercicios 
realizará la encantadora Naomi esta vez. "7 De Go! Fait 
Nuestra mente no para de darle G cm 
vueltas al asunto... 


Metal Gear Integrak con lanzamiento en el mercado europeo para Navidad, 
es probable que más de uno pase un sigiloso invierno. 


Fatal Fury Wild 
Ambitiom: La última 
apuesta pugilista de 
SNK. Esperemos que 
mo sea esto lo que 
nos depara el 


| RABIOSO 


futuro... 

NK, tildada por los más crueles como di $ 

el pariente pobre de Capcom, ha ES 

presentado una versión para | AS 
PlayStation de Fatal Fury Wild Ambition. Este | | 
arcade de lucha en 2-D consta de las 
modalidades Versus, Scenario y Training, 
además de un complemento de 12 luchadores 
(que incluye personajes secretos como Geese 
Howard y Li Changfa). Al igual que Street 
Fighter Alpha 3, FFWA utiliza una barra de 
energía para bloqueos que disminuye con cada 
ataque que se detiene, de forma que, una vez 
reducida a cero, el personaje es vulnerable a 
combos letales. La opción Counter Attack, muy 
parecida a la de Kumite, y la barra de 
sobrecarga, que te permite emplear una serie 
de movimientos especiales cuando está al 
máximo, añaden más complejidad al juego. 
Incluso cuando todo parezca perdido, aún 
puedes quemar tu último cartucho recurriendo 
a un ataque desesperado al estilo Street of 
Rage para intentar derrotar a tu rival mientras 
se entretiene haciendo poses. Sin la licencia de 
Street Fighter fuera de Japón resulta difícil 
saber si el nuevo Fatal Fury aparecerá en 
Europa. 


lá 


ranger 
8795 


EA 
Ñ 
«€ 
ne] 
En 
= 
o 


mn — 


Du 


IZe 
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100% COMPLETO| 


¿QUÉ, HAS GANADO? 


CONCURSO UEFA 

CHAMPIONS LEAGUE 

1. Ismael Gómez Vázquez 

Puerto Serrano (Cádiz) 

2. Miguel Carrio Merino 

El Entrego (Asturias) 

3. Raquel Moreno Gómez 

Cádiz 

4. Ramón Guiu Gou 

Els Prats de Rei (Barcelona) 
illo Cantero 


6. Luis Gutiérrez Aragón 
León 

7. Abel Abella Sanz 

$. Sebastián de los Re 

8. Manuel Herrador Cuevas 
A) 

9. David Martinez González 
El Arenal (Cantabria) 

10. Iván Pereira Pérez 

La Manga 

11. José Manuel Gallardo Ciudad 
Orellana la Vieja (Badajoz) 

12. Antonio Pérez Gutiérrez 


13. Javier Terán Fleta 

Tauste (Zaragoza) 

14, Iván Cuesta Moreno 

Torrijos (Toledo) 

15. Daniel Andrades Montesino 
la 

16, Rubén Diez Vega 

Boñar (León) 

17. Iñaki Vecina Grau 

Algemesi (Valencia) 

18. Jesús Ramón Selva Lucas 

La Gineta (Albacete) 

19, Rafael Campos Moreno 

junto (Valencia) 
20. Eric Solé Paris 
Valls (Tarragona) 


LOS 10 MÁS VENDIDOS * 
1. Final Fantasy VII 
(Platinum) 

2. Gran Turismo 
(Platinum) 

3. Metal Gear Solid 
4. Metal Gear Solid 
Premium Package 

5. Crash Bandicoot 2 
(Platinum) 

6. Resident Evil 
(Platinum) 

7. FIFA*99 

8. Hercules 
(Platinum) 

9. Tomb Raider 1 
(Platinum) 

10. Time Crisis 
(Platinum) 


* Fuente: Centro Mail 


La de julio, en Frankfurt, Alema- 

nia, Infogrames mostró lo que 

de momento puede mostrarse 

de Mission: Impossible. Fue en 
las oficinas de X-Ample, el equipo encar- 
gado de convertir para PlayStation el Juego 
de N64. Y allí estuvimos nosotros, claro. 

Dicen los chicos de X-Ample que no han 
dejado de surgir problemas en el trans- 
curso de la conversión. Procesadores muy 
diferentes, sistemas gráficos completa- 
mente distintos, diferencias de espacio, 
datos comprimidos en el cartucho que 
había que descomprimir para PlaySta- 
tion... ¡Dos años de problemas! Y es que 
son dos consolas muy diferentes... Bueno, 
no vamos a hacer chistecitos ahora, je, je. 
La cosa va bien. O al menos, va todo lo 

bien que podría ir: el juego tiene más o 
menos el mismo aspecto que el de N64 
—aunque eso no es precisamente un elo- 
gio—, con los mismos 20 niveles y el 
mismo orden de cosas. Como en la versión 
Nintendo, los niveles se suceden con total 
fidelidad al argumento de la película. 
Podrás meterte en el ordenador central del 
FBI descolgándote con un cable por la 
salida del aire acodicionado, pegarás unos 
tiros en la estación, buscarás a los malos 
en el tren del final de la peli... Por desgra- 
cia, nos tendremos que olvidar de los nue- 
vos niveles exclusivos para la versión PSX 
que en principio Infogrames había prome- 
tido, y eso es una noticia ciertamente 
desalentadora: los 20 niveles que tendre- 
mos serán los mismos diminutos habitácu- 
los del juego de N64. X-Ample nos ha dicho 
que se aumentará el nivel de dificultad 
para alargar los treinta minutos de jugabili- 
dad que ofrecía la versión N64, aunque ésa 
no nos parece la mejor solución... 


El equipo encargado de la «misión no tan imposible», X-Ample. 


Si conoces el juego de N64, sabrás que 
en Mission: Impossible hay estilos de 
juego muy diferentes: un nivel sólo de 
apuntar y disparar, en el que controlas a un 
equipo de francotiradores apostados por 
toda la estación de tren; escenarios cerra- 
dos en los que disfrazarse y contactar con 
agentes infiltrados; niveles estilo Syphon 
Filter en los que avanzar con cautela y loca- 
lizar determinados objetivos... 

Todavía están por ver las novedades 


que X-Ample incluirá en nuestro CD, aun- 
que después de maravillas como MGS y 
Syphon Filter, Mission: Impossible no lo 
tiene nada fácil, Mission tendría que mejo- 
rarse varias decenas de veces a sí mismo 
para estar a la altura de los últimos éxitos 
de PlayStation... Y eso suponiendo que no 
llegue antes a nuestras manos Tomorrow 
Never Dies. 

¿Nadie se atreve a hacernos una 
conversioncita de GoldenEye? 


[11 Ethan Hunt, nuestro héroe. [21 Los enemigos te pondrán a prueba. Van armados hasta los dientes... [31 Aquí, la embajada. 


TERAPIA DE CHOQUE _ 


omo menclonábamos ya en 

números anteriores, la tercera 

entrega de Destruction Derby 

está en camino. Sin embargo, 
hay cierta confusión acerca de la línea que 
el Juego va a segulr. ¿Continuará ofre- 
clendo las colisiones que tanto nos gus- 
tan? La cosa está tal que asf: 

+ Psygnosis, propiedad de Sony, ha con- 
servado los derechos de la licencia Des- 
truction Derby. 

+ El equipo que desarrolló el juego origi- 
nal para Psygnosis, Reflections, se ha des- 
ligado de la compañía. 

+ Reflections ha acabado en manos de 
GT Interactive. 

+ Durante la separación de Psygnosis, 
algunos miembros del equipo de Reflec- 
tions se unieron a Accolade, que luego fue 


aría López, Gerente 

Comercial de Sony Com- 

puter Entertainment 
España, recogió en Tokio el pre- 


EJE MADRID-TOKIO 


Más acción estilo Destruction Derby en 
breve. A ver qué sale de todo esto... 


adquirida por Infogrames. 

¿Lo pillas? Puede que Destruction Der- 
by 3 sólo siga a sus antecesores en el nom- 
bre. Por otra parte, no tendrá pocos com- 
petidores. Reflections, que ya ha concluido 
su trabajo con Driver, está trabajando para 
GTi en un juego similar que, por desgracia, 
sólo se lanzará para PC. Y los miembros del 
equipo de Reflections que se encuentran 
ahora en Accolade están produciendo un 
título denominado Demolition Racing para 
Infogrames. 

Desde luego, los nombres se parecen, 
¿eh? Demolition Racing (Accolade/Infogra- 
mes) recuerda muchísimo a Destruction 
Derby. Se lo ha descrito como un juego de 
acción y carreras a alta velocidad en la que 
gana el último que queda en pie... 

Se diría que los dos títulos de PlaySta- 


tion están destinados a enfrentarse, pero 
Infogrames pretende lanzar el suyo en 
octubre, mientras que el título de Sony no 
llegará a las estanterías hasta principios 
del año que viene. Este temprano anuncio 
corrobora la intención de Sony de mante- 
ner la marca de Psygnosis vivita y colean- 
do. Ambos juegos brindan coches nuevos, 
pistas tortuosas y colisiones espectacula- 
res. Infogrames ha desvelado que pre- 
tende añadir a su proyecto características 
nuevas, como la «muerte desde arriba»: es 
un movimiento de un solo golpe con el que 
aterrizas en el techo de un rival, y te llevas 
su muerte inmediata y el triple de puntos. 
Con las puntuaciones que han alcanzado 
sus últimos juegos de carreras, seguro 
que ninguna de las compañías nos 
decepciona. 


¿Y EL CASCO? 


e acuerdas de la | Edición de los Pre- 
mios PlayStation Magazine? ¿NO? 
Pues muy mal, De entre los que res- 


pondisteis a nuestra convocatoria para 


¿QUÉ, HAS GANADO? 


CONCURSO 
'SYPHON FILTER 

1. David Fernández Roldán 
Valencia 

2. Francisco López Santana 
Ingenio-El Cristo (Palmas de G. C,) 
3. Ángel Gómez Casado 
Guadalajara 

4. Antonio Melero González 
Madrid 

5. Andrés Gaztelumendi 
Iglesias 

Ventas de Irún (Guipúzcoa) 

6. Ricard de Nova Arisa 
Sabadell (Barcelona) 

7. Adrián García Cuenca 
Carcaixent (Valencia) 

8. Alberto Esteban 


Zaragoza 
9. Bernardo Puertollano Carril 


Torrejón de Ardoz (Madrid) 

10. Susana González Álvarez 
Villablino (León) 

11. Juan Recio Herrero 
Valladolid 

12. Victor Ferreres Sánchez 
Torroella de Montgrí (Gerona) 
13. Alberto Hernández Valle 
Toro (Zamora) 

14. Ignacio Lozano Lozano 
Dos Hermanas (Sevilla) 

15. Jessica Luna Fortuna 
Palma de Mallorca 

16, Toni Lliteras Artero 
Palma de Mallorca 

17. José Domingo Romero 
Sta. Perpetua de la Mogoda (Bna.) 
18. Juan Morillo Fernández 
Lugo 

19. Carlos Amor Bula 
Villaluenga de la Sagra (Toledo) 
20. María del Mar Alías Martín 
Almería 


decidir qué juegos fueron los mejores de 
1998, José Carlos Martínez Vaquerizo, de 
Madrid, se erigió como ganador de una 
Derbi Predator, un reloj Time Force, una con- 
sola y la tira de cosas más. Aquí lo tenemos, 
a lomos de su estupenda jaca nueva, aun- 
que no parece muy contento. La que está 
encantada es Pilar González, del departa- 
mento de publicidad de MC Edicio- 
nes. ¡Eh, Pilar, hola, holaaaa! 


mio «Recognition of Excellence» 
que SCE Japón ha otorgado a 
España en reconocimiento al tra- 
bajo y los buenos resultados 
obtenidos con PlayStation en 
nuestro país. El señor de la foto 
es Ken Kutaragi, nada menos (el 
papá de la gris). Alas dos señori- 
tas en kimono no tenemos 

el placer de conocerlas. 


7 
apa vls al A A 


Te presentamos a Mike Leroj, alias «Shadowman», tu nuevo 


Las 


cazademonios favorito. PSMag se ha adentrado en el jjnies- 
tro corazón de Knightsbridge para ver el último thriller de 
Acclaim: Shadowman. Bienvenido al mundo de las tinieblas. 


*>1 Mike Leroi tiene la|situación bajo control, pero las tortillas 
también giran. [7] Este tío está colgado... 


ón oficial española de PlayStation Magazine 


¡los consumiflores que se apiñan en los almacenes 


Harrods, ansi 
cados en Hon: 


sos por adquirir jerseys de estilo inglés fabri- 
Kong, supieran que en el interior de un edifi- 


cio al otro lado de la calle se está hablando de un juego que 


incorpora ele: 
todavía peores... Estoo' 
las paredes?, farfulla PS) 
individuo ojeroso senta 
habla en serio! 


lentos de vudú, asesinatos en masa y cosas 

, ¿Qué usasteis para modelar las texturas de 
VYag. «Fotos de piel purulenta», responde un 
Ho frente a nosotros. ¡Madre mía, este hombre 


Hemos venido a a una ojeada al desarrollo de Shadowman, 


una mezcla de shoot 'e, 
creativo de Iguana, es n| 


como Deadside, junto ci 


h up y aventuras en 3-D; Guy Miller, el director 
Juestro guía. Imaginate que, en lugar de irte al 


n las demás personas que han muerto desde 


cielo o al infierno al oc acabas en un limbo desierto conocido 


el principio de los tiem 


los. Hay millones de seres como tú. Pero en 


vez de reunirte alegremente con tus familiares y amigos fallecidos, 


pierdes la memoria por 


Ésa se supone la exp 


completo. Te encuentras allí parado, ciego y 


riencia de un tal Mike Leroi, un estudiante 


muerto de miedo, sin piro de dónde vienes ni qué tienes que hacer. 


universitario que entró 


'Ín coma y pasó a un estado entre la vida y la » 


Edición oficial española de PlayStation Magazine MX 
cs 


Mika photo: Hioki umi 


“IERER! 


Shinji Mikami 


MI Cargo: Productor 


MM Trayectoria: Ingresé en 
Capcom en 1990 cuando tenía 24 
años, y estuve trabajando como 
planificador durante seis años 
antes de convertirme en 
productor. Empecé a trabalar en 
Aladdin y más tarde me convertí 
en productor de la seríe Resident 
Evil 


Ml influencias en este Juego: 
Películas como Parque Jurásico 
han tenido una gran influencia en 
'Dino Crisis, así. como otros títulos 
de aventuras (la propia saga 
Resident Evil, por ejemplo). 


M Juego favorito: Probablemente, 
Metal Gear Solid. 


Género: Aventura en 3-D 
Distribuidor: Virgin 
Fabricante: Capcom 


Disponible: Diciembre 


Pese a su reticencia a hablar, el 
gurú de los juegos Shinji Mikami 
nos cuenta los detalles acerca de 
su última obra: una horda de 
dinosaurios se adueña de una 
Isla tropical en un claro home- 
naje a Michael Crichton, y 
luego... 


Cuéntanos de qué va Dino Crisis 
en 100 palabras. 

Regina, nuestra heroína, forma 
parte de un escuadrón especial 
que tiene órdenes de capturar a 
un científico, el Profesor Kirk, en 
su laboratorio secreto de la isla 
de Ibis. Kirk ha estado traba- 
jando en el Principio de la Ener- 
gía Limpia, una fuente revolucio- 
aria de energía que su país ha 
dejado de financiar. El problema 
surge cuando, tras liberar esta 
energía, Kirk descubre que es 


capaz de regenerar a las criatu- 
ras que poblaron la tierra hace 
millones de años. De repente, en 
la isla de Ibis empiezan a apare- 
cer tiranosaurios y bestias así. Tu 
trabajo consiste en averiguar 
qué le ha sucedido a Kirk y a su 
trabajo y descubrir por qué los 
dinosaurios se han apoderado 
dela isla. 


¿Por qué elegiste a una mujer 
como protagonista? 

Regina es miembro de una uni- 
dad dle espionaje de las fuerzas 
especiales. Quisimos asegurar- 


11] Cuidado. [2] Regina efectúa 


un pulcro trabajo de odontología. 


nos de que tuviera una imagen 
atractiva que reflejase los peli- 
gros que conlleva su ocupación, 
y por lo tanto decidimos que 
fuera una mujer. 


El juego parece impresionante. 
¿Cuánto tiempo habéis dedicado 
al proyecto y cuánta gente tra- 
baja en él? 

Dino Crisis es un proyecto que 


[1-2] No dejes de correr. 
Aquellos que sean unos hacha: 
resolviendo puzzles: mantened los 
ojos bien abiertos en todo 
momento. [5] Regina consigue salir 
lesa. [6-71 Están equipados con un 
buen arsenal. ¿No es estupendo? 


lleva en marcha dos años y 
medio aproximadamente. De 
momento han trabajado en él 35 
personas. 


¿Crees que aquellos a los que no 
gustó Resident Evil querrán 
Jugar con Dino Crisis? 

Por supuesto. Intentamos dirigir- 
nos no sólo a los fans de la serie 
Resident Evil sino también a 


MOTA ESEMITOD 


todo aquel que tenga un mínimo 
interés por los dinosaurios, 
Desde luego, no serán muchos. 
Pero es un gran juego y, ¿a quién 
no le gusta probar un gran 
juego? 

¿Qué películas os han influido y 
qué sensaciones habéis tratado , 
de captar? 

Las principales películas que 
influyeron en el juego fueron 
Parque Jurásico y El Mundo Per- 
dido. La animación y los detalles 
de los dinosaurios eran algo que 
queríamos recrear en el contexto 
de un videojuego. 


¿Cómo consegulstels que los 
dinosaurios parecieran tan rea- 
les? 

Observamos con detalle la forma 
de distintas especies de dino- 
saurios que aparecen en el juego 
para reproducirlos con el 
máximo de precisión posible o, 
al menos, con la precisión que 
nos permite la paleontología. 


[1-31 Una típica escena escolar: los raptors se ponen nerviosos y 
acaban por zamparse los pupitres... [41 ...y chillarte sin motivos. 


[5-6] Malditas lagartijas... 


11-41 Qué pesadez pasarse el día huyendo de estos bichos. 


Por suerte, no estás sola. 


Pero para que los gráficos pare- 
cieran casi reales investigamos a 
fondo la textura de su piel y el 
modo en que se movían. Estu- 
diamos varios tipos de animales 
que viven en la actualidad y que 
tienen un cierto parentesco con 
los dinosaurios o se mueven de 
manera similar, como los pája- 
ros, los perros o los cocodrilos. 


¿Qué diferencias hay entre los 
dinosaurlos que aparecen en el 
Juego y cuántos encontraremos? 
¡Venga, no querréis que os lo 
cuente todo! Os diré que, de 
momento, hay cinco tipos dife- 
rentes de dinosaurios. Algunos 
son muy rápidos y ágiles, como 
los raptors, y otros son unas bes- 
tias colosales que, por supuesto, 
son los que hacen más daño. 


¿De dónde sacasteis los sonidos 
de los dinosaurios? 

Intentamos obtener muestras de 
sonido de tantas fuentes como 
pudimos. La mayoría de los soni- 
dos provienen de una gran varie- 
dad de animales que grabamos, 
tanto en su entorno natural 
como en cautividad. 


¿De qué partes de Dino Crisis te 
slentes especialmente orgu- 
lloso? 

Lo que más me enorgullece, y lo 
que más gente parece comentar, 
es la calidad de las animaciones 
de los dinosaurios. La manera de 
desarrollar, a partir de bocetos, 
una criatura convincente por lo 
que respecta a la forma, las tex- 


2 


turas que utilizamos y la manera 
de moverse. 


¿Tenéls prevista una secuela? Y, 
sl así fuera, ¿en qué se diferen- 
claría de Dino Crisis? 

¡Cielos! ¡El juego todavía no ha 
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11] Dispara, Regina... ¡rápido! [2-51 Parece que hay dinosaurios en 
cada esquina. [61 ¿Es éste el misterioso Dr. Kirk? [71 Nuestras 
queridas cajas... [8] ¿Una pista sobre la proliferación de los viejos 
reptiles en la isla? 


» salido y ya queréis saber si habrá 


una secuela! Sin duda, con los 
últimos avances tecnológicos 
sería una buena idea preparar 
una continuación, pero de 
momento no tenemos intención 
de hacerlo. 


¿Se han alcanzado las limitacio- 
nes técnicas de PlayStation con 
Dino Crisis? 

De Dino Crisis puede decirse que 
lleva PlayStation al límite de su 
potencia tecnológica. Pocos jue- 
gos se han acercado tanto. Aún 
así, nuestro departamento de 
investigación y desarrollo nos ha 
dicho que en realidad no existe 
un límite para el rendimiento del 
hardware, sino que todo 


depende del software. Cuánto 
más inventivos seamos a la hora 
de idear un código eficaz, más 
fácil le resultará al hardware tra- 
bajar con él. Así pues, no hace- 
mos más que ampliar las posibi- 
lidades de la máquina constante- 
mente. 


¿Tuvistels que rebajar el nivel de 
gore para conseguir que se 
aceptte en todos los países? 

Es importante asegurarse de que 
el juego atraiga al mayor número 
posible de público. Si ello 
supone rebajar algunas de las 
escenas más sangrientas para 
conseguir que se admita en 
todos los países, entonces lo 
haremos. Sin embargo, esto no 


[1-2] Muévete con sigilo... [31 ...o acabarás despertando a 


criaturas como ésta. Ups. 


implica que la acción ni el sus- 
pense de Dino Crisis se resien- 
tan. 


¿Opinas que cada vez hay más 
títulos, como Dino Crisis, que 
reducen la distancia entre video- 
Juegos y películas, como algunos 
anticiparon ante el anuncio de 
PS27 Y, si así fuera, ¿crees que 
esto es bueno? 

Creo que, con el lanzamiento de 
la consola de próxima genera- 
ción y la gran mejora obtenida en 
su rendimiento gráfico, la distan- 


cia se va a reducir cada vez más. 
Pero ambos medios son muy 
diferentes: el cine es pasivo, 
mientras que el videojuego es 
interactivo. Así que tampoco soy 
muy partidario de que se aproxi- 
men demasiado. 


¿Cuándo aparecerá definitiva- 
mente Dino Crisis y cuánto falta 
para terminarlo? 

Esperamos lanzarlo en Europa y 
Estados Unidos en Navidad. Yo 
calculo que llevamos 
hecho un 90% del juego. — [22 
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Ml Compañía: Kona: 


MM Cargo: Vicepr 
Konami Comput 
Japan, una sección de 
Co Ltd 


Ml Funciones: Productor y 

vo de Metal 
Snetcher. Policene 
juegos originales de Mets 
En la actualidad trabaja en 
Beatmania y en otro titula que es 
un secreto. 


Ml influencias en el juego: Las 
películas de acción de Hollywood 
fueron una gran infiyencia. 


Ml Su juego favorito: Super Mario 
Bros y Xevious, de Namco 


11] Entra, una vez más, en los sigi- 
losos dominios de Metal Gear Solid. 
121 ¿Lara? [3] Un esmoquin que es 
la comidilla de todos, [4] Me han 
dado... Ah, no. Sólo es jaqueca. [8] 
Muy bien, quieto. Ahora di «paa- 
taa-ta», [6] Que se vayan prepa- 
rando las PocketStation. 


METAL GEAR SOLID: VR MISSIONS 


Género: Sigilo 
Distribuidor: Konami 
Fabricante: Konami 
Disponible: Noviembre 


IPAREN LAS ROTATIVAS! Pese a 
las noticias que afirman lo contra- 
rio, Metal Gear Solid: Integral 
pasará a llamarse MGS: VR Mis- 
sions en el mercado europeo. 
¿Qué otros cambios nos depa- 
ran? Una entrevista con Hideo 
Kojima. 


¿En qué consiste MGS: VR Mis- 
sions? 

Decidimos crear esta adición para 
el universo de Metal Gear porque 
queríamos lanzar la versión euro- 
pea de MGS en el mercado japo- 
nés. En esencia, con la versión 
PAL de MGS conseguimos 
muchas mejoras, como los distin- 
tos niveles de dificultad, el Ninja 
Rojo, el esmoquin de Snake... 
Quisimos que los jugadores japo- 
neses tuvieran la oportunidad de 
probar todas estas mejoras. Sin 
embargo, también quería que los 
jugadores de todo el mundo 


tuvieran algo más, que pudieran 
disfrutar de algunos de los aspec- 
tos más divertidos de Metal Gear 
Solid y volver a visitar el mundo 
de MGS. Así que creamos 300 
misiones individuales, que inclu- 
yen entrenamiento vía realidad 
virtual, pero también otros aspec- 
tos muy atractivos, como resolver 
enigmas y, a petición popular, 
poder jugar como Ninja. La ver- 
siones estadounidense y europea 
sólo incluirán el disco de misio- 
nes y no la versión europea del 
juego, puesto que no tiene sen- 
tido relanzar el juego pocos 


meses después de su aparición. 
Pero hay un sinfín de nuevos 
complementos y grandes posibili- 
dades en el disco de misiones. ¡El 
resto es secreto! 


¿Qué es lo mejor del juego? 

Creo que esto deben decidirlo los 
mismos jugadores, pero supongo 
que a mucha gente le encantará 
controlar al Ninja. 


¿Qué hará que la gente vuelva a 
probarlo una vez más? 

Hay muchos secretos por descu- 
brir. 


111 Esto no va bien. Creo que 
mos han visto. [2-3] La adición 
de Kojima, el entrenamiento 
virtual, seguro que aportará 
todavía más diversión al juego. 
141 Éste es mi lado bueno. 


111 Y el número de difuntos sigue subiendo... [2] Todos prepara- 


dos para el tiro al pato. [31 El momento que estabas esperando: 
encarnar al Ninja. [41 Parece que esta jaqueca no hace más que 


¿Existe algo que sea completa- 
mente nuevo? 

Muchísimas cosas. No quisiera 
contarlo todo, pero existen algu- 
nos niveles realmente buenos 
donde hay que resolver enigmas. 
Por ejemplo, ha habido un asesi- 
nato y Snake deberá averiguar 
quién es el culpable. 


¿Cómo funclonará la PocketSta- 
tion con MSG: VR Missions? 
Mmmm... no quisiera contar 
demasiadas cosas en este 
momento, pero os diré que pue- 
des adquirir un virus y almace- 
narlo en la PocketStation. Si pue- 
des compartir la información con 
cuatro usuarios más en un 
tiempo determinado, te llevarás 
una grata sorpresa. Resulta muy 
útil disponer de una PocketSta- 
tion si se quiere disfrutar de 
todos los aspectos del juego. 


¿En este sentido, viene a ser 
como la versión no oficial de 
MGS? 

En realidad, no. Es más bien una 
adición al mundo de MGS; una 
ampliación para MGS, aunque no 
es necesaria la versión completa 
del título para jugar. 


¿Crees que la perspectiva en pri- 
mera persona desvirtúa la sensa- 
ción de movimiento a la hora de 
Jugar, aunque posiblemente es 
algo que concebistels en un prin- 
ciplo? 

De hecho, el modo en primera 
persona sólo se incluirá en la ver- 
sión japonesa de Integral, y no en 
MGS: VR Missions (el nombre con 
el que aparecerá en Estados Uni- 
dos y Europa). Lo de la perspec- 
tiva en primera persona fue un 
experimento. La premisa y el 
diseño originales de MGS eran 
con perspectiva cuasi cenital, y 
en principio todo el juego debía 
verse así. La perspectiva en pri- 
mera persona no es un modo en 
primera persona auténtico, y la 
verdad es que resulta muy difícil 
jugar así. 


No verlos guardias que mero- 
dean cerca de ti debe complicar 
mucho las cosas, 

En efecto. El juego resulta muy 
complejo en ese modo y, aunque 
al principio muchos se sentirán 
atraídos, pronto se darán cuenta 
que resulta terriblemente frus- 
trante y difícil completar el juego 
asi. 


¿Los niveles de entrenamiento 
son muy sofisticados? ¿Existen 
enormes niveles con múltiples 
misiones? 

Algunas fases son breves, pero 
otras son más grandes y comple- 
jas. Algunas se basan en el con- 
cepto original del sigilo para con- 
seguirtus objetivos, mientras 


que otras tienen un enfoque com- 


pletamente distinto. Espero que 
esta variedad sea lo que atraiga a 
todos los fans de MGS. 


¿Qué puede aportar este título al 
éxito de MGS? 

Confío en que no hayamos des- 
virtuado el original, sino que 
ofrezcamos a los jugadores un 
producto que permita a los más 
ávidos volver y disfrutar del uni- 
verso de MGS una y otra vez. Es 
un producto que pude gustar a 
cualquiera, pero yo recomendaría 
que antes probaran el título origi- 
nal. 


¿El tema de los guardias aleato- 
rios fue algo que considerastels 
para el original pero que al final 
descartastels? 

No. El diseño original del juego 
no contemplaba la ubicación ale- 
atoria de guardias, pero pensé 
que a los jugadores les divertiría. 


Cuando Juegas como el Ninja, ¿se 
trata del movimiento de Snake 
vestido con un traje ninja, o se 
comporta como un personaje dis- 
tinto? 

Este personaje es realmente el 
Ninja, y se programó para la oca- 
sión. Se mueve y lucha de una 
forma totalmente distinta a la de 
Snake. Creo que los jugadores 
quedarán sorprendidos ante el 
gran número de diferencias que 
existen entre ambos personajes. 


¿Hay nuevas líneas argumenta- 
les? Y, sl es así, ¿cómo se relacio- 
nan con la historia original? 

No existe un argumento propia- 
mente dicho. Son sólo misiones. 


¿Necesitáls guionistas para 
MSG2? ¿Podríamos serlo noso- 
tros? 

¿MSG2?No sé de qué me 
habláis... 


Cuéntanos algún secreto de 
Metal Gear que no hayas dicho 
nunca a nadie. 

Muy bien, pero que quede entre 
nosotros. La intro de MSG: VR se 
creó utilizando determinado com- 
ponente de un nuevo hardware. 
Seguro que este juego no 
os defraudará. 


11-31 El modo en primera persona es complicado, y además no se 
pueden ver bien las explosiones. De momento, sólo en Japón. Ñ 


[1-81 Aparte de la habilidad futbolística 
que podrás desarrollar, también podrás 
hacer un viajecito por Europa. Creemos 


que en Kiev va a nevar este invierno. 


Tony McCahe 
Ml Compañía: Rage 


M Cargo: Diseñador y 


programador jefe de UEFA Striker 


Ingo responsabilidad: 
casi todos las aspectos del juego 


Ml Trayectoria; He trabaja: 
todo en títulos deportk 
Class Rugby (PC), ET5 Rugby 


Leaque (PO). Striker (PC), Striker 


98 (PlayStation) y 'mu 
Rugby PlayStation) 


Ml influencias en este juego; 
Hernos intentado que la acción se 
pareciese a un partido de futbol 
áuténtico. Creo que la influencia 
más importante ha sido el fútbol 
nos tenido má 
en cuenta el deporte real que un 
videojuego en concreto 


MM Juego favorito: ¡DOOM! 


EFA STRIKER 


Género: Simulador de fútbol 
Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: Rage 
Disponible: Septiembre 


¿Será UEFA Striker el simulador 
de fútbol más intuitivo y fluldo 
que ha fichado PlayStation? Eso 
es lo que cree Tony McCabe, de 
Rage, y teniendo en cuenta su 
historial de títulos deportivos, 
seguro que sabe reconocer a un 
ganador cuando lo ve. 


Describe UEFA Striker en 100 
palabras. 

Es un juego de fútbol de ritmo 
realista y controles inmediatos 
que proporciona al jugador 
mucho más dominio sobre el 
juego. Comprende las 51 selec- 
ciones nacionales de la UEFA, 44 
de los clubes más importantes 
de Europa y un montón de equi- 
pos no europeos, además de 
ocho modalidades de competi- 
ción. Los modos de entrena- 
miento y clasificación son únicos 
en Striker, y permiten acceder a 


equipos y torneos nuevos a 
medía que el jugador supera una 
serie de pruebas. 


¿Se ha incluido algún elemento 
nuevo en la acción? 

Las acciones se ejecutan tan 
pronto como sueltas un botón. 
La lA calcula cuándo alcanzarás 
la pelota y selecciona la acción 
que mejor encaja con el movi- 
miento. Yo creo que conseguir lo 
que quieres y hacerlo en el 
momento preciso es más impor- 
tante que el hecho de que la cap- 
tura de movimiento sea bonita, 
algo que por otra parte también 
hemos logrado. El jugador tiene 
control sobre lo que está 
haciendo. Puede lanzar la pelota 
al aire, esquivar jugadores del 
equipo contrario, dar pases lar- 
gos, dar cabezazos, simular un 
chute... Lo que quiera. 


¿Qué es lo mejor del juego? 
Hay muchas cosas únicas en 
UEFA Striker. He visto un balón 
interceptado por el portero cho- 
car contra el poste, darle al por- 


11-21 Fulchester Uni- * 
ted nos muestra 
cómo se juega al fút- 
bol. Guau. 


tero en la espalda y terminar en 
la red. 


¿Qué hará que el Jugador quiera 
repetir? 

La calidad de los goles que mar- 
cas. Hemos basado el juego en 
una física realista, por lo que se 
puede hacer todo a la misma 
velocidad que un futbolista pro- 


fesional: ¡la velocidad de los dis- 


paros puede ser de 170 km/h o 
más! 


¿Por qué deberíamos escoger 
UEFA frente a los juegos de la 
competencia? 


E E 


Creo que estaría bien probar el 
juego durante media horita. El 
usuario tendría tiempo de com- 
binar varios movimientos y con- 
seguir unos cuantos goles pre- 
ciosos. 


¿Qué hay en este Juego que sea 
totalmente nuevo? 

Hemos intentado que el jugador 
detente el control lo máximo 
posible. Después de un disparo 

o un remate, el jugador puede 
hacerse otra vez con el balón y 
ponerlo en juego antes de que el 
equipo contrario tenga oca- 
sión de rehacer su defensa. [2] 
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11] Un alma perdida haciendo sus compras nocturnas. [2] Esto huele a 
lucha, [31 ¡Corre, maldita sea! [4-81 Calles bañadas por tenues luces ver- 


des, ¿el futuro? [7] ¿Hambriento cual lobo? 


Género: Aventura 3-D 
Distribuidor: Proein 
Fabricante: Quantic Dream 
Disponible: Noviembre 


Aventureros futuristas en 3-D, 
loído al canto! Omikron promete 
un buen puñado de espíritus 
demonfacos que perseguirán tu 
alma perdida. David Cage se 
explica... 


Descríbenos tu idea en 100 pala- 
bras... 

Omikron es a la vez una aven- 
tura gráfica y un juego arcade 
que se desarrolla en una ciudad 
cubierta por una cúpula de cris- 
tal. Puedes hacer lo que te 
plazca: moverte por donde quie- 
ras, entrar en cualquier edificio a 
cualquier hora, hablar con 
gente, utilizar objetos, luchar a 
puño limpio o con arma láser, 
viajar en vehículos antigravitato- 
rios... Todo ello en una ciudad 
atiborrada de gente. 


¿Algún otro elemento nuevo del 
Juego que valga la pena resaltar 
aparte de la multitud? 

La Reencarnación Virtual. 
Cuando mueres, te reencarnas 
en el cuerpo de la primera per- 
sona que ha tocado tu cadáver. 
Esto quiere decir que en una 
misma partida puedes reencar- 
narte en diversos personajes 
con habilidades muy diferentes. 
También querría destacar la 
maravillosa ambientación del 
juego, que ofrece secuencias de 
acción realistas dentro de un no 
menos realista e intrincado 
argumento de aventura gráfica. 


Cuéntanos algo más sobre el 
juego... 

Demonios virtuales persiguen tu 
alma. Quieren enviarla al Depó- 
sito de Almas, dónde pasará por 
los rnás terribles e inmisericor- 
des tormentos. 


¿Cuál es la mejor parte? 
¿Reencarnarse en una señorita 
guapísima? ¿Las stripers del dis- 


¿Te meterías en ese agujero? ¿Ni por mil duros? Bueno, noso- 
tros tampoco. 


11] Este es un juego oscuro, muy oscuro. ¿Te imaginas una 
macabra criatura saliendo de las tinieblas que te envuelven? 
12-41 ¿Blade Runner en remake de Tim Burton? Algo parecido. 


trito Rojo? ¿La cerveza Kloops? 


¿En qué Juegos ha participado 
antes tu equipo? 

Megarace, Pod, Atlantis, y Dark 
Earth. 


Es una aventura en 3-D. Los 
ángulos de cámara son estilo 
Tomb Ralder o Metal Gear? 
Estilo Omikron. En la perspec- 
tiva desde atrás combinamos 
diferentes tipos de vistas con 
todas las clases de cámaras 
cinematográficas, además de 
utilizar la vista subjetiva para las 
escenas de tiroteo. 


¿Los vehículo tendrán un 
aspecto futurista o nos reservas 
algo todavía más exótico? 

Oh, los clásicos vehículos anti- 
gravitatorios impulsados por las 
fuerzas que, como todo el 
mundo sabe, descubrió el cientí- 
fico Sparks en el año 7216. 


¿Captura de movimiento facial? 
¿Escenas de animación elabora- 
das? 

Sí, pero todo en Omikron se 
desarrolla en tiempo real y en 


[11 Caliente, caliente... [21 ¿Lara como estrella invitada? [3-41 Escenas nocturnas. Espeluznantes, ¿verdad? 


3-D, incluidas las escenas de 
animación y las secuencias de 
diálogo. Nada de películas cal- 
culadas de antemano... 


¿Qué hay de la estructura del 
Juego, del número de niveles y 
esas cosas? 

Omikron no dispone de niveles 
propiamente dichos. En su lugar, 
la ciudad tiene cuatro áreas 
principales, cada una de diseño 
y arquitectura diferentes. Los 
accesos a nuevas áreas se con- 
siguen en diferentes momentos 
del juego. Al final del juego, 
podrás moverte libremente por 
toda la ciudad. 


¿Se puede morir, o simplemente 
vas saltando de criatura a cria- 
tura? 

En Omikron no puedes morir. Te 
reencarnas en la primera per- 
sona que toca tu cuerpo muerto. 
En los tiroteos, un hechizo te 
permite volver atrás en el 
tiempo y repetir la secuencia. 


¿Cómo afectan estos trucos al 
desarrollo del argumento? 
Buena pregunta. En diferentes 


fases del juego, necesitarás 
encarnarte en una persona en 
concreto porque es el único/a 
que puede hacer algo que nece- 
sitas lograr en un momento 
determinado. También hay dife- 
rentes habilidades que puedes 
mejorar en tu personaje para 
mantenerlo vivo el tiempo sufi- 
ciente. 


Danos razones por las que valga 
la pena escoger Omikron. ¿Hay 
algo en él totalmente nuevo? 
Muchas cosas. ¿He mencionado 
la Reencarnación Virtual? ¿Y la 


total inmersión en una ciudad 
tridimensional? 


Dinos algo sobre Omikron que 
nadie sepa... 

Una famosa estrella del rock tra- 
bajó en la banda sonora original 


[PSMag: Bowie, sin 
duda...]. X=] 
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(11 Cuando Noah construyó su Ark 
no tenía idea de la energía poten- 
cial que poseía. Por suerte, 
Millennia sí. [2] Perra vida... 
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Género: Estrategia 
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quiera que intente infiltrarse en el 
castillo. Cuando aparece un 


ERO DECEPTION 2 


Hay que derrotar a los invasores y 
eso no es nada agradable. La 


Incapaz de soportar más ultra- 


jes, Millennia busca consejo espi- 
ritual: «Jo, ¿me hace gorda este 
pantalón?» 


trampas más peligrosas. En algu- 
nas de las salas hay unas espa- 


Distribuidor: Virgin 

a - 6 intruso, debe decidir si es amigo forma de cargarse alos enemigos das y unas lanzas enormes que 
Fabricante: Tecmo o enemigo, y si le dejará vivir. A es bastante sangrienta, por puedes usar junto con las tram- 
Disponible: Sí medida que se desarrolla la histo- decirlo de forma suave. Y eljuego pas que has elaborado. Si combi- 
AN ría, vas descubriendo más cosas se desarrolla en un ambiente nas estas armas ganas más Ark. 
Nosotros preguntamos, y Diarmid sobre tus orígenes y sobre los oscuro y siniestro. En el mundo 
Clarke sonríe misteriosamente. motivos porque los humanos de Kagero no hay nada bonito. ¿Existen novedades interesantes 

intentan matarte a ti y a los time- enla acción? 

¿Qué es Kagero? noides. ¿Qué distingue Kagero de los El sistema de trampas es único. 
Podría describirse como un juego demás videojuegos? Este tipo de acción hace que el 


de terror, de aventuras en tercera 
persona. La historia gira alrede- 
dor de una chica llamada Millen- 
nia. En la secuencia de introduc- 
ción vemos cómo un payaso de 
pinta peligrosa secuestra a 
Millennia de pequeña y la encie- 
rra en un castillo con la intención 
de obligarla a trabajar para los 
timenoides. Los timenoides pre- 


¿Cuál es la historia del juego? 

El videojuego original era muy 
popular en Japón, y la prensa 
estadounidense ha alabado 
Kagero 2 por intentar aportar algo 
nuevo en cuanto a la acción. 
Kagero tenía algunos defectos y 
en esta secuela se han resuelto 
muchos de ellos. 


No creo que haya otro juego 
como éste. 


¿En qué consisten las trampas? 
Sirven para defenderse de los 
intrusos. Al principio del juego 
dispones de métodos muy bási- 
cos, como ranuras para disparar 
flechas, ocultas en la pared, y 
trampas para osos en el suelo, 


jugador tenga que planear con 
cuidado las tácticas que usará. Es 
muy divertido preparar una sala 
con trampas mediante combina- 
ciones. 


¿Qué es lo mejor de este juego? 
Cualquier combinación de tres o 
cuatro trampas. Me encanta usar 
la explosión para hacer estallar a 


Di d Clark tenden destruir a la humanidad, Has clescrito Kagero como un Puedes poner una trampa en las víctimas: ves cómo suben por 
Diaria! are pero Millennia vive con ellos. El Juego inquietante. ¿En qué sen- cada sala. Cuando has instalado los aires y después las ves caer a 
Ml Cargo: Productos jugador debe eliminar a cual- tido lo es? Una, señalas dónde está colo- lolejos. 
cando varias bolas de colores en 
Ml Funciones: Trabajo a destajc el suelo y en las paredes de la ¿Y de qué estás más orgulloso, 
estancia. Tienes que atraer a la desde el punto de vista 
M8 Trayertori Dosd el ZX8 víctima hacia la trampa y después técnico? 


hasta lo actual 


1 influencias en este juego 
Aventuras arcade en Lens 


11] Bonito som- 
brero. [21 Y bonito 
flequil Aunque 
Millennia no parece 
opinar lo mismo. 


activarla. Cada arma tiene una 
determinada frecuencia de 
recarga, por lo que es importante 
calcular con precisión el 
momento de activarla. Cuantas 
más personas liquidas más Ark 
ganas, lo que sirve para construir 


De las armas y del diseño de las 
trampas. Hay un montón de tram- 
pas en este juego, pero Millennia 
sólo puede llevar nueve, por lo 
que es muy importante elegirlas 
bien. Así tienes la posibili- 
dad de hacer experimentos. 
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Vas a necesitar toda tu 
destreza para salir con vida 
de este shoot *em up espacial 
creado por Polyphony Digital. 
Esta vez no hay que sacarse 
carnets, no va de reyes del 
asfalto. Esta vez tendrás que 
convertirte en dueño y señor 
del espacio, y hay por ahí 
unos cuantos que no están 
contentos de verte. «¿Conoces 
aquello de que la mejor 
defensa es un buen ataque?, 
pues síguelo al pie de la 
letra. Ojo con las naves 
enemigas, las lombrices tamaño 
AVE y demás bichos e y 
A por ellos. Escríbenos antes 
del 10 de septiembre. 


¿Qué otro juego de 
anterioridad el equipo de Omega Boost? 

A. V-Rally 2 

B. Gran Turismo 

C. Colin McRae Rally 


10/10 desarrolló con 1 juego completo Omega Boost 


para cada uno de los 20 ganadores. 


. Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

. No existen premios en metálico 
alternativos. 

. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

. El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

. La decisión de los jueces será 
inapelable. 

. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


PHONY” 
ITAOSL 


Omega Boost O 1999 Sony Computer 
Entertainment Inc. All rights reserved. 
Developed by Polyphony Digital Inc. 
Published by Sony Computer 
Entertainment Europe. 


0 and PlayStation” are 
registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. 


Edición oficial española de "Y Magazine de) 
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Por fin. Episodio l: el juego. El destino del universo de 
La guerra de las galaxias está en tus manos... 


[1-4] «Tan tan tan, tan tarán, tan tarán», etc. Como las pelis 
originales, Episodio I tiene lugar en diversas galaxias. [5 
Unos gráficos elegantes complementan un juego que fun- 
ciona como una versión fiel de la película. 


tar Wars Episodio !: La 
Amenaza Fantasma. El 
acontecimiento cinemato- 
gráfico más esperado de 
los últimos 25 años. Y 
otro conjunto de libro, película, 
banda sonora, muñecos y videojue- 
gos bien planeado para su comer- 
cialización. 

¿Cómo emprender la adaptación 
de la que será una de las películas 
más asombrosas de la historia a 
juego para PlayStation? Muy senci- 
llo: creando un género «nuevo». 


Episodio les un juego de acción y 
aventura que, a diferencia de los 
derivados de la serie hasta el 
momento, no se limita a estar 
basado en la película, sino que es la 
película. Cada uno de los 12 niveles 
escenifica una secuencia del film y 
pone a tu disposición sus inciden- 
tes, desde las dos luchas con Darth 
Maul a la escena de carreras inspi- 
rada en Ben-Hur. 

Pero antes de entrar en materia, 
hay algo que debemos decir. 
Debido a la naturaleza de este 


juego, es inevitable que en el trans- 
curso del artículo PSMag te revele 
un montón de cosas sobre Episodio 
1, la película. Aquellos que no quie- 
ran saber nada más, que dejen de 
leer AHORA MISMO. 

¿Queda alguien ahí? Bien. Siga- 


EXPLORACIÓN ESTILO 
ROL, TIROTEOS Y 
AVENTURA DE APUNTAR 


Y HACER CLIC. 


1 DISTRIBUIDOR Electronic Arts M ORIGEN Estados Unidos 
Ml FABRICANTE LucasArts MM GÉNERO Aventura/Acción 
Ml DISPONIBLE Septiembre M JUGADORES Uno 


LOS NIVELES 


Obi-Wan y Qui-Gon viajan a 
la nave para reunirse con el 
virrey de la Federación. No 
obstante, el encuentro es 
una trampa y los dos Jedi 
deben escapar, destru- 
yendo incontables droides 
en el proceso, Controlas a 
Obi-Wan, mientras Qui-Gon 
permanece cerca repar- 
tiendo instrucciones. Mien- 
tras, buscas interruptores 
para abrir puertas, lo que 
conducirá a vuestra esca- 
pada final a Naboo. 


Una vez más, gobiernas a 
Obi-Wan, a quien guías 
por los senderos y char- 
cas de Naboo. Tu misión 
es reunirte de nuevo con 
Qui-Gon, del que te sepa- 
raste durante la huida de 
la nave de la Federación. 
Pero antes debes conocer 
a Jar Jar Binks, que pro- 
mete llevarte con Qui- 
Gon. Lucha y exploración 
por un tubo mientras te 
abres paso por los cami- 
nos del bosque. 


Jar Jar te conduce hasta 
Qui-Gon y los tres viajan a 
Otoh Gunga (la ciudad suba- 
cuática de los Gungan) para 
conseguir la ayuda de Boss 
Nass, líder de esta raza. Por 
desgracia, Jar Jar no goza 
de la simpatía de Mass y es 
capturado, cosa que envía a 
Qui-Gon y Obi-Wan en 
misión de rescate. Esto 
dará pie a más exploración 
en tu tentativa por sacar a 
Jar Jar de la cárcel sin ser 
descubiertos. 


Una vez fuera de Otah 
Gunga, nuestros héroes 
HNegan a la ciudad de Theed 
de regreso a la superficie 
de Naboo. El palacio real 
está rodeado de frondosos 
Jardines que, debido a la 
invasión de droides de 
batalla, se convierten en 
un laberinto de pasillos y 
grietas repleto de malos y 
de peligro. Al mando de 
Obi-Wan, debes llegar 
hasta la reina en su 
palacio. 


El ejército de droides de 
batalla está minando las 
defensas de la reina. Debes 
escoltarla desde el palacio 
al hangar, donde podréis 
escapar en su crucero 
estelar real. Qui-Gon y Obi- 
Wan salen a las [ahora] 
malas calles de Th 

escoltando a la reina y pro- 
tegiéndola. Si te alejas de 
ella más de lo debido o 
permites que sufra dema- 
siado daño, se acabó la 
partida. 


En Tatooine, Qui-Gon 
debe buscar a Watto, el 
amo del depósito cha- 
tarra, que puede sumi- 
nistrar los repuestos 
para arreglar la nave. 
Este nivel es más bien de 
exploración y aventura. 
Si causas demasiados 
problemas, los morado- 
res de las arenas y los 
Jawas se enfadarán... 
Encuentra a Watto y con- 
sigue su ayuda. 


Es el escenario de las 
carreras de Boonta Eve. 
Qui-Gon ha decidido 
que Anakin debe irse 
de Tatooine con ellos, 
de modo que debe 
ganar suficiente dinero 
para comprarle a Watto 
su libertad. Esto lo 
logra venciendo al cam- 
peón de Jabba el Hutt. 
Este nivel contiene una 
mezcla de aventura y 


Un nivel más bien corto, 
basado en la escapada 
de nuestros héroes de 
Tatooine. Antes de irse, 
encuentran al malo de 
Darth Maul, a quien han 
enviado para dar con 
ellos. Es la primera vez 
que te bates con el jefe 
principal del juego. Pre- 
párate a recibir fuerte de 
la mano de este maligno 
personaje con espada de 


Ala llegada a Corus- 
cant, Obi-Wan, Qui-Gon 
y Anakin visitan el Con- 
sejo Jedi. Mientras, la 
reina y el capitán 
Panaka viajan hasta el 
Senado Galáctico. Aquí 
controlas al capitán 
Panaka la primera vez 
que escolta a la reina y 
la pierde a manos de 
unos secuestradores. 
Su misión es encontrar 


Aquí diriges a Obi-Wan 
en su regreso a Theed 
a fin de capturar al 
malvado virrey de la 
Federación, que se ha 
instalado en el palacio, 
el muy canalla. Una vez 
más, hace falta pre- 
caución para transitar 
por las calles de 

Theed, infestadas de 
droides. Las llaves-tar- 
jeta te resultarán muy 
útiles. 


El final está próximo. 
Aquí la acción 
envuelve a todos los 
personajes, ya que 
Obi-Wan y Qui-Gon s: 
enfrentan de nuevo al 
malísimo de Maul, 
mientras que Panaka y 
la reina exploran el 
palacio liberando a los 
rehenes. ¿Vencerán 
los buenos? Deherás 
jugar para descu- 
brirlo... 


acción. 


mos. Episodio | se centra en el pla- 
neta Naboo, su reina Amidala y la 
malvada Federación, que planea 
una invasión. La reina busca la 
ayuda de las tropas de pacificación 
del universo, el Consejo Jedi. Dos 
de sus miembros —Qui-Gon Jinn y 
su aprendiz, un joven Obi-Wan 
Kenobi— son enviados al blo- 
queo que mantiene la Fede- 
ración sobre Naboo para 
negociar una tregua. 
Se trata, por supuesto, de una 
trampa, y nuestros héroes escapan 
a Naboo, consiguen la ayuda de los 
Gungans —una raza anfibia que 
vive en el interior del acuoso núcleo 
de Naboo— y viajan (mediante un 
submarino de ciencia ficción) a la 
ciudad de Thee, donde escoltarán a 
la reina para ponerla a salvo. Por 


doble filo. 


desgracia, sus planes de pilotar la 
nave espacial de la reina hacia 
Coruscant para suplicar la interven- 
ción del Senado Galáctico quedan 
abortados cuando la nave resulta 
dañada. 

Tras un aterrizaje forzoso en 
Tatooine, nuestros héroes buscan 
quien les repare la nave y descu- 
bren entretanto al joven esclavo 
Anakin Skywalker. Qui-Gon consi- 
gue su libertad y nuestros héroes 
viajan a Coruscant. El Consejo se 
muestra poco cooperativo, de 
modo que regresan a Theed, 
donde, con la ayuda de los Gun- 
gans, libran una espectacular bata- 
lla contra las tropas atrincheradas 
de la Federación. 

La historia se divide en 12 frag- 
mentos de acción y exploración en 


y rescatar a la reina. 


EN LA LUCHA CON DARTH 
MAUL Y EL CAMPEÓN 

DE JABBA CADA UNO 
TIENE SUS PROPIOS 
PUNTOS DÉBILES. 


los que controlas a cuatro de los 
personajes del juego. Episodio | 
supone una novedad en cuanto que 
combina tres géneros: exploración 
estilo rol, acción con tiroteos y 
aventura de las de apuntar y hacer 
clic con opciones múltiples. Algu- 
nos de los niveles de Episodio | son 
simples shooters con un principio, 
un final y miles de malos en medio. 
Otros se decantan más por los 
puzzles, con bloques que hay que 


ion Magaz 
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empujar para formar puentes o tar- 
jetas de acceso que reunir a fin de 
abrir puertas. Otros, sin embargo, 
son aventuras en estado puro, con 
personajes que encontrar, a los que 
dirigirse e interrogar de la manera 
correcta (de entre cinco o seis posi- 
bles opciones de diálogo) para 
obtener la respuesta adecuada. 
Pero Episodio | destaca sobre 
todo cuando emplea las tres formas 
de juego a la vez. Tomemos el pri- 
mer nivel como ejemplo. La fuga de 
la nave de la Federación es en esen- 
cia un trámite en clave de acción. 
Droides de batalla se te aproximan 
mientras buscas interruptores para 
abrir puertas y escapar. En mitad de 
todo esto conocerás a otros perso- 
hajes, que al ser abordados hacen 


11-31 ¿Star Wars contra 
Tomb Raider? Sí, s: 
mos a qué se parece, 
pero Star Wars tiene 
todos los puntos para 
ser una de las mejores 
licencias cinematográ- 


que la cámara 
descienda y el 
juego pase a 
modo de diá- 
logo. 

Las malas calles 
de Mos Espa, no 
obstante, son 
más que nada 
una aventura. 
Aquí Qui-Gon (bajo tu control) reco- 
rre las calles buscando a Watto, el 
propietario del depósito de chata- 
rra, Su única esperanza para arre- 
glar la nave. Habrá todo tipo de per- 
sonajes secundarios para los que 
deberás realizar subtareas, y sólo 
llegará acción total si eres tan teme- 
rario como para provocarla a base 
de elecciones de conversación poco 
prudentes o la aplicación innecesa- 
ria del sable de luz. La lucha con 
Darth Maul y el campeón de Jabba 
son la jugabilidad personificada. 
Cada uno tiene sus propios puntos 
débiles, y es tarea tuya descubrir- 
los. Los cuatro personajes jugables 
permiten que Episodio | respete la 
trama de su padre fílmico con la 
precisión de un láser. La película 


0S PERSONAJES 


El -4] Un corte con el sable de Obi-Wan o Qui-Gon basta para despachar el fuego 
láser de un droide de batalla... Pero, ¿tendrás la puntería necesaria para devol- 
vérselo? Quizá practicando antes.. 


sigue las acciones de un personaje 
mientras los demás se ocupan de 
sus asuntos fuera de cuadro, y lo 
mismo ocurre en el juego. Se ha 
intentado diferenciar a los persona- 
jes, pero con eso se ha terminado 
por hacer de la reina el más inútil 
de ellos (su arma es una ridícula 
pistola aturdidora), mientras que 
los dos Jedi se convierten en los 
más apetecibles (con sus saltos 
dobles y el conocido sable). 

Cada personaje tiene un ataque 
principal —que acciona el arma 
seleccionada— y un ataque 
secundario. Cuando encarnas a 
cualquiera de los dos Jedi, este 
ataque secundario es la habili- 
dad de tumbar enemigos con el 
poder de la Fuerza. Un toque al 
botón del ataque principal pro- 
ducirá un corte con el sable; 
aguantándolo se efectúa una 
ráfaga continua de golpes, y, 
con una combinación de toques 
dobles y movimientos de cru- 
ceta, las embestidas son aún 
más efectivas. 

Se ha empleado una familiar 
barra de energía cuyo agota- 


Jedi, aunque algo 
imprudente. 


hiciera un hueco en el 
Consejo Jedi. 


súbditos. 


es el bienestar de sus 


interpretado en el film El maestro Jedi, a La reina del planeta Jar Jar está generado El líder de las fuerzas 
por Ewan McGregor, quien da vida en la Naboo, interpretada íntegramente por de seguridad de la 
Obi-Wan es un perso- película Liam Neeson. por la deliciosa Nata- ordenador en el film reina, interpretado en 
naje clave en Episodio Pese a ser un Jedi lie Portman. A pesar fcon captura de movi- la película por Hugh 
Ty uno de los cuatro sabio y muy respetado, desu tierna edad, es mientos de un actor Quarrie. Leal hasta la 
protagonistas juga- sus opiniones nada una líder apasionada, real). Jar Jar es un muerte y encargado de 
bles. Es un joven y convencionales han y su principal preocu- Gungan, las criaturas la protección de la 
audaz aprendiz de impedido que se pación como regente medio anfibias que reina, es el cuarto per- 


habitan en el corazón 
pantanoso de Naboo. 


sonaje jugable de 
Episodio 1. 


STAR WARS EPISODIO l: La AMENAZA FANTASMA 


11-71 Los variados aspectos de Episodio J son una de sus grandes bazas. El juego 
equilibra exploración, acción frenética y una porción de aventura de apuntar y 


hacer clic. En serio, ¡sentirás la Fuerza! 


miento te devuelve al principio del 
nivel o, gracias a la posibilidad de 
guardar la partida donde quieras, al 
último punto de grabación. Las 
armas (menos los sables, 
claro) consumen munición, 
que hay que encontrar y 
recoger, y una segunda barra 
de potencia se rellena de forma gra- 
dual tras cada ataque especial de 
los personajes, para evitar que te 
dediques a usar la Fuerza sin ton ni 
son. 

Entre los momentos culminantes 
de la acción se incluye el uso de 
detonadores termales contra un 
montón de enemigos y la «devolu- 
ción» de rayos láser a sus remiten- 
tes, para que prueben una ración 
de su propia medicina. Para añadir 
algo de variedad (y despachar a 
algunos de los malos más grandes 
y persistentes) hay otras armas 
ocultas en los niveles. 


Al pulsar Select aparece informa- 
ción no sólo sobre tus armas y 
munición, sino también acerca del 
contenido de tu inventario. El sis- 
tema de inventario, con el que cier- 
tos personajes te dan ciertos obje- 
tos, es sencillo pero eficaz. Habla 
con un personaje que necesite el 
objeto y una opción de conversa- 
ción te permitirá entregárselo, 
ganando quizá algo a cambio. 

Episodio | no sólo expolia de la 
película efectos sonoros como el 
zumbido de las pistolas y el ronro- 
neo de los sables, sino que además 
se apropia de la partitura completa 
de John Williams. Y, en cuanto a los 
diálogos, Electronic Arts nos ha 
asegurado que podremos escuchar 
las voces en castellano de los 
dobladores de la película. Sin 
embargo, es una pena que no pue- 
das librarte de ese curioso punto de 
vista inclinado hacia abajo. De vez 


en cuando querrías mirar tras una 
esquina para saber lo que te 
espera, y a veces, mientras explo- 
ras, te encantaría efectuar panorá- 
micas para distinguir una salida 
que llevas una hora buscando. La 
acción está bajo tu control, pero la 
cámara desde luego no. 

En resumen, Episodio les una 
conversión concienzuda. La combi- 
nación de juego de tiros, aventura y 
tema Star Wars es una fórmula 
ganadora. En cuanto a si el juego 
sería tan bueno sin la temática, es 
una cuestión abierta a debate, 
claro. No hay duda de que en el 
atractivo de ser Obi-Wan o Qui-Gon 
reside la mitad de la gracia, y por 
tanto Episodio les una adquisición 
obligada para cualquiera que se 
considere un fan de La guerra de 
las galaxias. El resto debería pro- 
barlo con antelación. Pronto [7 
te diremos más. ==] 


Esclavo en el planeta 
Tatooine. Anakin es 
descubierto por Qui- 
Gon, que percibe sus 
intensas aptitudes 
para la Fuerza. Pese a 
ser sólo un niño, Ana- 
kin es un corredor 
excelente y un as con 
las máquinas. 


El enemigo principal de 
Episodio I. Estos 
escuálidos robots son 
los instrumentos de la 
malvada Federación, 
que invade Naboo. Por 
suerte, sus armazones 
no son problema para 
un Jedi armado con un 
sable de luz... 


Una versión más 
potente del droide de 
batalla, capaz de arro- 
llar y cruzar cualquier 
terreno antes de des- 
plegarse, activando su 
escudo deflector y 
abriendo fuego con 
láseres de fuego 
rápido. 


O LO MEJOR 
+ La fidelidad con que retrata la película. 
+ Los caballeros Je rajo tu control. 
+ Elcóctel de géneros. 
O LO PEOR 
+ La acción, en ocasiones, es demasiado 
complicada. 
+ ¿Una cámara que no podremos man)pu- 
ln? 
Misteriosos soldados en — El malo principal del « La reina Amidaa es u personaje 
plan callejero que viven juego y siervo del líder poe, 
en los turbios bajos fon- de los señores Sith: la A 
dos de Coruscant. Son amenaza fantasma en QUIZA... 
hábiles luchadores y persona, Darth Sidious. 
mucho más sigilosos interpretado par Ray La fuerza es intensa en este Juego. Un 
que los droides de bata- — Parks, Maul es un plop rinden 
lla. Son estos brutos los — luchador temible la acción de esa poca lo comiera 
que raptan a la reina armado con un sable lndispensaldo para aficiones ala saga. 
Amidala. de luz de doble filo. Queda por descubrir sl margen de su 
argumento Star Wars, se sostiene como 
Juego por sísolo, 
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11] Cuando saltas pue- 
des hacer algunas 
piruetas en el aire. 

12] Si alguien te empuja 
por detrás, tu piloto 
protestará, como en 
Road Rash 3D. 131 ¡Eh, 
cuidado con esos frena- 
zos! 


¿Hace un poco de barro por todo el cuerpo? ¿Y unas carreritas en 
moto? ¿Y unos cuantos saltos mortales? ¿Y qué tal todo junto? 


ste mes va de carreras, 

¿eh? FI '99, Castrol 

Honda Superbike Racing 

y... Championship Moto- 
cross, presentado por el mismísimo 
Ricky Carmichael, qué lujo. 

Lo bueno de Championship 
Motocross no es que venga a llenar 
el hueco del género de las motos en 
PlayStation, sino que ¡es un juego 
estupendo! O lo será: sólo hemos 
podido probar una moto y dos cir- 
cuitos —suponemos que el juego 
final tendrá ocho recorridos—, pero 
nos lo hemos pasado pipa. 

Las motos y sus pilotos se mue- 
ven con total fluidez; el control es 
sencillo y muy suave; los sonidos 
de las motos son reproducciones 
digitalizadas de los motores reales; 
los circuitos son enrevesados pero 
muy bien pensados; los tipos de 
superficie hacen que en cada tramo 
debas actuar de una forma dis- 
tinta... 

Gráficamente no está mal, aun- 
que no puede compararse con 
RRT4 o GT. Como sucede en 


Castrol Honda Superbike (PrePlay 
en la siguiente página), las motos y 
sus pilotos están mucho más deta- 
llados que el escenario, aunque en 
este caso la diferencia no es tan 
eviderite y hay efectos que logran 
disimularlo. El barro, por ejemplo. 
La rueda trasera de cada moto (la 
que tiene tracción) despide barro 
con toda naturalidad, y ese barro se 
va quedando en la ropa del piloto y 
el resto de la moto. El efecto de 
«suciedad en tiempo real» es casi 
idéntico al de Colin McRae. Por des- 
gracia, las motos no se rompen. O 
no en la versión que hemos pro- 
bado. 

La compatibilidad con el Dual 
Shock está particularmente 
mimada, de forma que puedes adi- 


vinar sobre qué tipo de superficie 
estás conduciendo gracias a las 
vibraciones del mando. La conduc- 
ción es muy realista, así que al prin- 
cipio te costará un poco pillarle el 
tranquilo a la moto, Casi todos los 
tramos son sobre barro. Cuando 
aceleras a tope, alcanzas mucha 
velocidad y no puedes frenar en 
seco porque las ruedas resbalan. En 
cambio, si no aceleras a tope, tus 
adversarios te adelantan. Frus- 
trante, los cinco primeros minutos. 
Después, cuando conoces el cir- 
cuito y sabes dónde debes girar al 
máximo y dónde frenar, la cosa se 
hace más sencilla. Bueno, algo más 
sencilla. Championship Motocross 
es muy difícil. Compites contra 
otros siete motoristas y la mejor 
posición que hemos conseguido 
alcanzar ha sido la quinta... Seguro 
que el juego final es algo más fácil. 

Por ahora las opciones de clima 
son «normal», «lluvia suave» y «llu- 
via intensa». Con lluvia intensa sue- 
nan los truenos y los relámpagos te 
dejan ciego al más puro estilo 
Wipeout 2097, es fantástico. No 
obstante, esperamos que en la ver- 
sión definitiva se incluyan diferen- 
tes horas del día. Ya estás 
ahorrando. 


[65d 


111 El motorista que te seguía... ¡te va a adelantar volando! [2] No te 
hagas ilusiones, que todavía quedan tres vueltas. 


O LO MEJOR 


+ Todo en general es fantástico. 
+ Funciona con una suavidad inusitada, 


O LO PEOR 
+ Todavía es muy difícil. 
QUIZÁ... 


Será un juego fantástico, eso seguro. Lo 
que ahora falta por saber es cuán fan- 
tástico será, y eso dependerá de la 
varledad de clecultos, la durabilidad, los 
Modos de Juego, elc. Aver. 
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PREPLAY] 


Publicidad por todas partes, motos potentísimas, asfalto caliente, 
aceite lubricante, gasolina súper... ¡Este juego huele de maravilla! 


astrol Honda Superbike 
Racing es la adaptación a 
PSX de una de las joyas 
de EA en el mercado de 
simuladores para PC. Es como un 
Formula 1, pero de motos: no se 
trata de un juego de carreras 
arcade con ciudades, tráfico y 
mamporros como Road Rash 3D, 
sino de algo más parecido a las 
carreras sobre asfalto de Moto 
Racer 2. Un simulador, pero más 
realista que Moto Racer. Aquí no 
puedes levantar la rueda siempre 
que quieras, y tampoco hay pare- 
des invisibles a los lados del cir- 
cuito. En Castrol Honda, si cometes 
un error, lo pagas. Puedes salirte 
del circuito e ir «patinando» sobre 
la hierba o la tierra hasta estam- 
parte contra una valla de conten- 
ción 100 metros más allá; o puedes 
darle un buen empujón a un adver- 
sario y ver cómo pierde el control 
de su moto. Pretende ser realista, y 
hasta cierto punto lo consigue. La 


¡Mete la primera y acelera! 
[21 Ésta es la mejor cámara. 


animación de los personajes (en 
las curvas sacan la rodilla y se des- 
plazan hacia un lado para no perder 
adherencia), las reacciones de las 
motos (aunque juegues con mar- 
chas automáticas, la primera la ten- 
drás que meter tú, como la marcha 
atrás en Monaco Grand Prix), las 
colisiones, los circuitos, los trajes, 
las motos... Lo malo es que «las 
sensaciones» que tienes durante la 
partida no son tan realistas. Castrol 
Honda todavía funciona a pocos 
cuadros por segundo, no produce 
sensación de velocidad. 

Cuenta con tres cámaras diferen- 


[11 Los fondos no están nada mal integrados con el escenario. [2] Aparte de las distintas horas del 
tía, las diferencias entre circuitos son más bien pocas. Por ahora, al menos. 


tes: una subjetiva 
y dos exteriores. La 

subjetiva pretende mostrar el esce- 
nario tal como lo ve el piloto. La 
sensación de velocidad es muy 
superior a la que ofrecen las otras 
dos vistas, pero el campo de visión 
no es tan amplio. Las otras dos vis- 
tas no tienen ningún problema de 
visibilidad, pero gozan de una 
menor sensación de velocidad. Una 
te muestra toda la moto y la otra 
sólo la parte superior del piloto. 

Gráficamente, Castrol Honda 
Superbike es correcto. Las motos y 
los pilotos son lo más detallado. 
Los escenarios están bien. Según la 
hora del día y las condiciones cli- 
matológicas, cada circuito cobra un 
aspecto «diferente», pero carecen 
de carisma, por decirlo de algún 
modo. 

Por supuesto, las cosas pueden 
cambiar mucho en la versión final 


del juego. Rezaremos por Pp 


ello. mm 


O LO MEJOR 


+ Que es de motos. 
+ Las máquinas y los pllotos están muy 
detallados. 


O LO PEOR 


+ No parece ofrecer nada realmente 


nuevo. 
+ No tiene demaslada personalidad, 
todavía. 


QUIZÁ... 


«Interactive se límite a hacer una mera 


conversión simplificada del Juego para 
PC. Nos da un poco de miedo. Con un 
poca de suerte... 


45 
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ace unos mil años, en un 
mundo todavía prote- 
gido de la conquista de 
George Lucas, el pueblo 
de los strega inventó una serie 
de artefactos de una potencia 
espectacular. Por desgracia, los 
distribuyeron entre el gran 
público y eso desencadenó una 
guerra civil que duró varios 
siglos. Quizás no sea la mejor 
excusa para recuperar las clási- 
cas bolas de fuego rodantes y los 
ataques con misiles por las que 
Toshinden tuvo que retirarse del 
campo de juego. Destrega toma la 
arriesgada opción de los juegos de 
lucha de fantasía, una vía cubierta 
por los cadáveres de varios títulos 
fracasados: entre ellos 
Dinasty Warriors, primera 
obra del equipo que diseñó 
Destrega. 
Como Toshinden, Destrega 
intenta deslumbrar a los viejos 
fans de los juegos de lucha con un 
despliegue de pirotecnia que 
quizá no se supere hasta la 
víspera del cambio de 


milenio. Pero, a diferencia de Tos- 
hinden, los personajes no están 
encerrados en un campo de batalla 
aislado y rodeado de un precipicio 
ni están sometidos a la indignidad 
de los Ring-Outs. Al contrario, aquí 
los 12 luchadores tienen la oportu- 
nidad de circular por los pasadizos 
de un castillo, adentrarse en bos- 
ques sombríos y recuperar el 
aliento entre peleas contemplando 
paisajes pintorescos. En cierto sen- 
tido se trata de dos juegos en uno, 
con sus tres botones de ataque que 
permiten disparar proyectiles o 
embestir de cerca, según cuál sea la 
situación respecto al adversario. 

En Destrega puedes elegir entre 


Toshinden la inició, Bushido Blade la siguió y se popularizó con 
Kensei. Hablamos de la lucha en 3-D, que al parecer vuelve a la carga. 


[1] A nuestro entender, 
en los juegos de lucha 
no jerían estar per- 
mitidos los empates. 
Dolor de muelas. 
No era en serio. 
14-51 Esto sí. 


Gradd, un chico de 18 años que 
vive con su tía Hilda; a Doyle y 
Reyus, padre e hijo; a Celia la 
nómada; a la agresiva y maquillada 
Milena; a su pupila real Anjie, o a 
Tieme y Couger, combatientes de la 
resistencia. También están los 
malos, que en este caso son 
Fahlma, el esbirro fascistoide Raone 
y su malvado líder Zauber (bonitas 
botas). Y casi nos olvidábamos de 


Ml DISTRIBUIDOR Sony MORIGEN Japón 
Ml FABRICANTE Omega Force M GÉNERO Beat 'em up 3-D 
Ml DISPONIBLE Octubre IM JUGADORES Dos 


111 «Le haré picadillo 
ahora mismo.» [2] «No 
te me acerques, 
niñato.» 


11] A esto lo llamamos «colmillos de tiburón». Mola. [2] ¿Piedra, papel y 


espada? No conocíamos esa variante. [3] ¡Peligro a la vista! 


Rhozan, el típico individuo en 
albornoz. Puedes enfrascarte direc- 
tamente en una batalla contra uno 
de los personajes, pero el juego va 
presentando sus personalidades a 
través de una serie de escenas 
intermedias. Lo raro es que ense- 
guida empiezas la batalla en el 
papel de uno de los jóvenes prota- 
gonistas y luego adoptas otro papel 
para seguir luchando contra los 
enemigos del bien. Los movimien- 
tos que puedes escoger no son 
demasiado sutiles. Mantener pulsa- 


11] Si te vuelvo a ver por 


dos varios botones y darle a la cru- 
ceta da como resultado una suce- 
sión interminable de ataques infali- 
bles, tanto si estás al lado de tu 
rival como si estás a varios metros 
de él. También puedes escalar por 
el escenario y remontar por varios 
niveles pero, sobre todo si estás 
arrojando bolas de fuego, la elec- 
ción no afectará demasiado al desa- 
rrollo de la partida. 

Destrega ha recibido una aco- 
gida poco entusiasta tanto en Japón 
como en Estados Unidos, Los ente- 
rados han dicho que los ataques 
con proyectil son demasiado poten- 
tes y que el título se convierte en 
un juego de bolas de fuego a velo- 
cidad frenética; y la ojeada que le 
hemos echado a esta versión preli- 


minar parece confirmar esta impre- 
sión. Lo cierto es que Destrega 
tiene buena pinta e incluye efectos 
espectaculares de ésos que tanto 
aprecian los fans actuales de los 
juegos de lucha, pero es dudoso 
que pueda competir con otros titu- 
los en 3-D como Bushido Blade o 
Ehrgeiz y salir librado del combate 
sin una mancha en la camisa. 


OPINA 


PSMag 
O LO MEJOR 


+ Bjpertecto funcionamiento de las 3-D. 
+ Los efectos especiales a toda pantalla. 


O LO PEOR 


+ Poco más que bolas de fuego. 
+ Argumento previsible y simplón. 
+ Lo falta profundidad táctica. 


QUIZÁ. 


Hemos querido analizar Destrega sin 
ejarnos infvle por los prejuicios, aunque 
la mayoría de las críticas estadouniden- 
ses han sido muy poco favorables, No 
esperábamos que este título estuviese a 
la altura de Taldten, pero no está claro sl 
supondrá un avance en los Juegos de 


uí te haré lo mismo. Cada vez que vengas. [2-31 ÓN: 
La sola visión del fulgor del arma fue suficiente. [41 ¡Bloquea! ¡O apártate! pese I da (cons 


Pes suyos) durará dos días. 


y 
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[1] Esas estrellas 
son enemigos 
saliendo de 
escena. ¡Como en 
Omega Boost, qué 
casualidad! 
[21 Un triple 
paro de bolas de 
plasma rastreado- 
ras de calor. 

Casi ná. 


Los policías futuristas podrán patrullar en cinco vehículos 
diferentes, ¿no te dan ganas de apuntarte a la Academia? 


no de los juegos más 
famosos de Psygnosis ya 
tiene secuela. Aquí está 
G-Police 2, dispuesto a 
dejar en ridículo a su propio antece- 
sor con un montón de novedades. 
¿Lo conseguirá? 

G-Police llegó más o menos al 
principio de la caída en picado de 
Psygnosis. Después de haber pro- 
gramado los más grandes clásicos 
de PlayStation —los dos Wipeout, 
los dos Destruction Derby y los dos 
primeros Formula |—, comenzaron 
a sacar a la calle títulos bastante 
«normalitos». Rascal y Shadow 


Master pasaron sin pena ni gloria, 
pese a las mareas de publicidad. 
Algunas maravillas, como Monster 
Trucks o Colony Wars, se desperdi- 
ciaron a causa de su poca jugabili- 
dad o sus defectuosos modos de 
juego... G-Police, de la misma 
época, gustó mucho, pero resultó 
peor de lo que se esperaba. 

Más tarde el búho intentó levan- 
tar cabeza con Colony Wars 2 y 
Rollcage, bastante buenos, pero las 
cosas ya no eran lo mismo. ¿Vol- 
verá Psygnosis a ostentar la corona 
de «Compañía Responsable del 
Mejor Juego de Carreras de PlaySta- 
tion» con Wip3out? Es posible. Pero 
hasta entonces tendremos que con- 


111 La intro es muy larga, y de una calidad excepcional. 
12] Éste es Venom, con la cara bien lavada para su nueva 
aparición. [31 Raptor, un cacharro fantástico, [4] El Havoc, 
rápido y con un montón de armas especiales. 


formarnos con G-Police 2. Y no es 
que eso sea poco. 

G-Police 2 pretende solucionar 
todas las deficiencias de su antece- 
sor, y casi lo consigue. La novedad 
más importante es la variedad de 
vehículos. Mientras que en el pri- 
mer juego contabas con dos heli- 
cópteros —Havoc y Venom—, esta 
vez tendrás a tu disposición nada 
menos que cinco montones de cha- 
tarra, todos completamente dife- 
rentes entre sí. Dos de ellos son los 
helicópteros del primer juego, otros 
dos (nuevos) son las unidades de 
tierra, y el último es una nave espa- 
cial. Los dos vehículos de tierra 
también son distintos entre sí: uno 


El DISTRIBUIDOR Sony MH ORIGEN Gran Bretaña 
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Ml DISPONIBLE Septiembre  M JUGADORES Uno 


111 Jugar con el 
Corsair es casi 

como hacerlo con 
Colony Wars. 12] El 
Rhino, feísimo. [31 

Si te alejas del 
suelo, te rodeará la 
oscuridad. [4] El Cor- 
sair, el vehículo con 
más armas secunda- 
rías. 15] Para controlar 
el Raptor deberás supe- 
rar un nivel de aprendi- 
zaje. [6] La omnipre- 
sente oscuridad. [71 
Una flecha te indica la 
dirección del siguiente 
objetivo. 


Bda 4 1 


es Rhino, un coche patrulla no 
demasiado aerodinámico, pero muy 
rápido. Con él podrás correr por las 
calles de las oscuras ciudades del 
juego y matar malos al más puro 
estilo Crime Killer. El control de 
Rhino todavía no es muy suave, y 
va tan rápido que te la pegas con 
todo, pero confiamos en que Psyg- 
nosis solucione esto antes de dar 
por terminado el juego. No es que 
no se pueda controlar, sino que, al 
tener que estar pendiente de los 
malos para apuntar y disparar, ape- 
nas tienes tiempo para mirar la 
carretera. Si el vehículo fuese más 
lento y se controlara mejor, podría 
ser muy divertido. 

Raptor es el otro montón de cha- 
tarra de asalto urbano: un robot 
estilo «malo de Robocop 2». Su 
forma recuerda inevitablemente al 
dinosaurio que le da nombre, aun- 
que éste en lugar de dientes tiene 
una ametralladora y un buen 
racimo de misiles... Su control es el 
más completo de todos, ya que gra- 
cias a sus patas puede desplazarse 
lateralmente, andar en cualquier 


dirección, saltar y hasta planear en 
el aire con sus pequeñas alas y los 
propulsores de los pies. Para que el 
jugador no se líe con tantas posibi- 
lidades de movimiento, el Raptor 
cuenta con un sistema de apuntado 
semiatomático parecido al de 
Syphon Filter. Cuando detectas a un 
malo, tu robot le apunta automáti- 
camente vayas donde vayas hasta 
que te lo hayas cargado. Es el vehí- 
culo más divertido, al menos en la 
versión inacabada que hemos pro- 
bado de G-Police, pero no alcanza ni 
de lejos el nivel de jugabilidad de 
otros juegos similares, como Armo- 
red Core o Brahma Force. 

Corsair es la última novedad en 
cuanto a vehículos: una nave con la 
que podrás recorrer el espacio exte- 
rior a tu antojo. No todos los delin- 
cuentes futuristas están en la ciu- 
dad: algunos vienen de otros plane- 
tas. Con el Corsair te sentirás casi 
como jugando a Colony Wars. Y 
decimos «casi» porque esta nave 
todavía no funciona demasiado 
bien. El control resulta complicado 
y los malos se mueven con diez 
veces más destreza que tú. Más 
cosas que esperamos que Psygno- 
sis solucione en el último 
momento. 

Como ves, G-Police 2 apuesta por 
la variedad. Cada vehículo ofrece 
un estilo de juego propio, muy dis- 
tinto al de los demás. Hay algunas 
misiones en las que incluso tienes 
que cambiar de vehículo para cier- 
tos objetivos. La idea desde luego 
es buena, aunque los fallos que 
deben solucionarse a última hora 
son muchos. Quizá demasiados. Ya 
no sólo hablamos del control de los 
vehículos, que necesita ciertos reto- 
ques, sino de otros aspectos nada 
fáciles de mejorar a estas alturas. 
Los gráficos, por ejemplo. 


11] Un pequeño informe sobre las armas que 


llevas. [21 Parece que le has dado. 


Las texturas son algo monótonas 
y no están demasiado detalladas. 
Esto, montado en un helicóptero y 
esquivando edificios a toda veloci- 
dad, no importa demasiado porque 
apenas te fijas. Sin embargo, 
cuando vas montado en el Rhino o 
el Raptor, a ras de suelo, todo se 
pixela y el aspecto del juego pierde 
muchos puntos. 

La oscuridad reinante es otro 
problema. Para ocultar las aparicio- 
nes repentinas de bloques de esce- 
nario se ha recurrido al mismo fun- 
dido en negro del primer G-Police: 
si vas muy rápido, no ves los edifi- 
cios hasta que no te los has tra- 
gado; y si vas despacio para no 
pegártela, pierdes de vista a los 
malos porque ellos conocen la ciu- 
dad como la palma de sus chips. 

Psygnosis todavía está a tiempo 
de arreglar pequeños detalles, pero 
nos parece poco probable que sean 
capaces de pulirlos todos. Son 
pequeños, pero muchos. Hace 
uno o dos años, cuando ape- 
nas había un centenar de 
juegos para PlayStation y 
sólo tres o cuatro eran 
futuristas, G-Police 
no tenía compe- 
tencia; pero en 
los tiempos que 
corren no basta 
con que 
G-Police 2 sea 
mejor que su 
antecesor. 

Tendrá que ser 
mucho, mucho, 
mucho mejor para 
competir con Omega 
Boost, Brahma Force, 
Colony Wars: Vengeance, 
Armored Core... 
No lo tiene nada 
fácil. 


£ IN 


PSMag 
O LO MEJOR 


+ El apor. 
+ La variedad de estilos de Juego. 


O LO PEOR 


+ Todavía ene decenas y decenas de 


fallos. 
+ No será suficiente con que mejore a su 
antecesor. 


QUIZÁ... 


Son malos tiempos para programar jue- 
Os. Hay tantos y tan buenos que cada vez 
es más difícil crear algo que «valga la 
pena», Psyunosis debe pulir infinidad de 
cosas para que £-Pollce Zesté a la altura 
delos juegos actuales. 


DO UDIP] 
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A PRIMERA VISTA [FORMULA 1 "99 


a situación podría describirse con una analogía. La licencia oficial de 

Fórmula 1 de Psygnosis hizo rugir el acelerador. El Formula 1 original 

tuvo éxito, recibió buenas criticas y abandonó disparado la parrilla de 

salida, Su secuela, Formula ) '97, asumió la responsabilidad y se ade 

lantó a los demás, consiguiendo destacar gracias a sus gráficos perfeccionados. 

Formula | '98 sólo tenia que tomar la recta y apoderarse de la banderola a cua- 

dros, Pero. 

Por desgracia, Formula 1 '98 dio un frenaza, empezó a hacer ruidos raros y 

tuvo que entrar en boxes. Esta entrega tenía a su cargo la herencia de los juegos 

de la serie F! y la dilapidó, Pero ahora estamos en una temporada nueva y, esta 

vez, en lugar de tener en los boxes al fabricante de F! '98 Visual Sciences, Psyg 

nosis ha confiado en Studio 33, el equipo con sede en Liverpool que diseñó el 

estupendo Newman-Haas indy Car. Con su lanzamiento previsto para octubre, la 

expectación del público va en aumento y las luces están a punto de cambiar a 

verde. Es hora de calentar motores. 
¿Qué es lo que puede aportar a la franquicia de Formula | el nuevo equipo 
contratado por Psygnosis? John White, director de Studio 33, afirma: «Hemos 
intentado que la experiencia de juego sea md es Los puristas de la F1 podrán 
pasarse todo el fin de semana simulando carreras, y los jugadores esporádicos 
que sólo quieren disfrutar de una partida de vez en cuando podrán hacerlo tran 
quilamente», Entre otras cosas, se ha ampliado) la lA de los corredores. «Vertis 
que los pilotos conducen igual que en la vida real: Schumacher, por ejemplo, 

conduce con agresividad, mientras que los chicos de McLaren llevan una carrera » 


MULA 1 "99 


¿FI? Era bueno. ¿FI '977 También. ¿FI '987? Pues, la verdad... Ahora que ha pasado a manos 
de Sony, ¿logrará Psygnosis salvar la reputación de su emblemático título de carreras? Dan 
Mayes pone en marcha el motor y se dirige a los Albert Docks de Liverpool para hablar con 
los de Studio 33, el equipo que está desarrollando el nuevo F?. 
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Las ilustraciones de este articulo muestran ol trabajo on curso de elaboración y están sujetas a la aprobación definitiva de Formula One Administration Ltd. 


Le 
0:00.000 
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Copturns pertenecientes a la versión para 


PC de Official Formuta 1 Racing de idos. 


E --150 han añadido características 
de los pilotos reales, así que no pler- 
das de vista ol retrovisor en las cur- 
vas cerradas, por sí se acerca el 
tramposo de Schumachor. 


precisión. A juzgar por este primer con- 
tacto, Fi '99 será un cruce entre un 
juego de carreras arcade y un simula 
dor. «Por supuesto», explica el progra- 
mador Sean Parkinson, encargado de la 
dinámica de los coches, «el motor grá 
fico es lo bastante flexible para utilizar 
a fondo los coches. Desde el principio 
hemos configurado los coches al 
90/95%, o sea que los aficionados que 
prefieran los títulos arcade podrán 
Jugar una partida tan ricamente, pero si 
lo desean también podrán ajustar los 
niveles de inclinación de los alerones, el 
agarre de los neumáticos o lo que quie: 
ran. También hemos añadido la posibili- 
dad de reducir down-force (inclinación 
del vehículo con respecto al suelo, de 
modo que el viento empuje el coche en 
marcha hacia abajo), algo que está con 
templado en el reglamento de la FIA (la 
Federación Internacional del Automóvil, 
organismo que regula todo lo relacio: 
mado con la Fórmula 1). O sea que pue: 
des mejorar el coche y superar los tiem 
pos alcanzados por los corredores 
auténticos, algo que le gustaría a cual 
quiera». 


A 


De acuerdo con el espiritu de preci 
sión que reina en Studio 33, hay un 
montón de características que contribu: 
yen a definir el aspecto global del 
juego. Por ejemplo, el personal de los 
boxes está diseñado para que corra 
igual que un equipo auténtico. Está 
todo bastante abarrotado, claro, pero 
es bastante fluido. 

Todavia faltan un par de meses de 
trabajo, pero el motor ya está a punto y 
ya se puede jugar. Lo hemos probado y 
nos ha parecido un titulo fluido. 
Durante las próximas tres semanas, 
Studio 33 añadirá las luces y las som 
bras, las texturas y todas esas cosas 
que hacen que un buen producto se 
convierta en uno excelente. En octubre 
ya estará en las tiendas y podremos 
participar en todas las carreras de la 
temporada desde la tranquilidad de 
nuestra sala de estar. Según Sony, tam- 
bién podremos escuchar los comenta- 
rios en castellano de jaime Sornosa 
(como comentarista principal) y Balba 
Camino (como secundaria), que repiten 
en esto de la Fórmula Uno en [ p] 
clave de videojuego. l 


El fracaso de FI 98 llevó a otros editores a probar suerte con sus propias 
licencias de la FIA, aprovochando el tropiezo de Psygnosts. Eidos ha anun- 
clado la publicación de Official Formula 1 Racing, desarrollado por Rankdhor y 
centrado en la temporada do 1998. EA Sports también ha tomado el volante y 
ha anunciado la próxima publicación de un titula de Fl. ¿Quién so encargará 
de desarrollario? Según tos rumores, los creadores de F! 98, Visual Scien- 
ces. ¿Quién habrá tomado una decisión como ésa? 


PEGAS MEDIR 


Ralph Ferneyhough, el simpático 
director del oquipo creativo de For- 
mula 1 '99 on Studio 33, nos habla de 


glas de boxos y un personal de apoyo 
inteligente. Todo esto y más, para 
conseguir un título perfecto. 


¿May atgún ctemento totalmente 
nuevo en este Utulo? 

Somos los primeros en presentar ol 
circuito Sepang de Malasia, antes de 
que los auténticos pilotos de Fórmula 
1 Meguen a correr en él. ¿No querrán 
una copia del juego para ir entrenán- 
dose? Tenemos varios efectos nue- 
wos, como el del calor sobre ol 
asfalto, y toda una colección de ruti- 
mas de decisión de la lA que provocan 
cambios estratégicos en el equipo y 
los boxos, algo que no se había 
hecho nunca en un juego de Formula 
1 para PlayStation. 


¿Habéis desarrollado desde cero el 
motor de gráficos? 

El motor es una evolución del usado 
en Newman-Haas Racing, y los cam- 
bios se han inspirado en la última 


war Lotus Eliseos y dimos un par de 
wueltas en varios coches monoplaza 
de Fi. Es un trabajo sucio, pero 
alguien tiene que hacerto. Lo 
siguiente, un coche de F1 de dos pla- 
xas: ¿MacLaren, mo estás leyendo? 
Es sólo una sugerencia... 


¿Quién crees que será ol próximo 
campeón del mundo? 

Siendo optimista puedo decir que el 
primero será Alex Zanardi, el 
segundo Rubens Barrichello y el ter- 
cero Ralf Schumacher. Pero siendo 
realista, diría que David Coulthard 
ono muchas posibilidades, si ene 
suerto y se porta bien. 
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FINAL FANTASY 1X??? 


1 Reservado para los Juegos perfectos. 


Espléndido y totalmente recomendable. 


NOTIVALNNA 


Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena 
colección de juegos. 


Buen juego con algún pequeño 
pena comprarlo. 


Tiene algún fallo, pero es un buerjyé 


Normal. Un juego entretenido, pero poci 
defectuoso. 


Por debajo de la media: o tiene alg 
serlo o deviene aburrido en poco 


Bastante malo. Como mucho, resulta et 
durante un par de horas. 


lez 
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Point Blank 


dUIZP0P y UONEISÁRIA Pp ejouedsa [e01yo U9IDIpz 


[1] Si ya te daban miedo los urinarios públicos, verás ahora... [21 Vas a encontrarte con un jefe, prepárate. [3] ¡Este 
lugar está perdido! [4] ¿Un altar? ¿En un sótano? Umm... [5] ¡Un maldito enano marrón...! 


| / RECOMENDADO PARA MAYORES DE 18 AÑOS 


Silent Hill es alos espíritus malignos to que 
Metal Gear Solid a los misiles nucleares. 


s increíble. Cuanto más severos los que nadie prestaba atención. Entre ellos, uno muy 


p. intentamos ser con las puntuacio- oscuro, en el que sólo podía distinguirse una luz en 
nes que concedemos a los juegos, mitad de la pantalla. 
mejores son. Al final, el resultado es La verdad es que, tras descargar litros de adrenalina 
que siempre mantenemos las mis- con el vídeo de Metal, apenas nos quedaban ganas de 


mas puntuaciones. Concedemos un 10/10 seguir viendo juegos. Pero aun así, nos acercamos a 
a Silent Hill cuando en realidad tendríamos aquel título siniestro y tomamos el mando. Movimos la 
que aplicarle un 12/10. O restarle dos pun- cruceta para ver qué ocurría y entonces lo vimos: aque- 
tos a todos los juegos que han visto las Play- 
Station de nuestra redacción hasta la fecha. 2 
Hace casi un año que vimos por primera vez 

Silent Hill. Fue en la pasada edición del ECTS, en Lon- 
dres. Konami nos invitó a ver un vídeo de Metal Gear 
Solid a puerta cerrada y a jugar después con una demo 
durante un par de minutos. Era el acontecimiento de la 
feria. Y fuera del pabellón, unos cuantos juegos más a 


[1] Algunas secuencias de vídeo son generadas 
por la consola, como en Metal Gear Solid, 
1 ra ¡Muere, bichejo inmundo! 


Tarjeta de memoria 


E EN 


D-Shoch/Aalógio 
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Compatible MN COMPATIBLE 


E DISTRIBUIDOR Konami  M FABRICANTE Konami 
Ml DISPONIBLE Sí  MIDIOMA Castellano 
MM PRECIO 9.490 pesetas IM GÉNERO Aventura de terror 


11] Monitores de televisión apagados. Por ahora... [2] Otra vez en el baño... 
¡pero ahora está todo limpio! 13] Es absolutamente aterrador. 


lla luz en el centro de la pantalla era la linterna que un 
personaje llevaba colgada del cuello. Al desplazar al 
personaje advertimos que el juego era una especie de 
Resident Evil pero ¡en 3-D! ¡Un RE en 3-D, nuestro gran 
sueño hecho realidad! ¿Qué juego era aquel, que pasaba 
desapercibido? Desde aquel preciso instante no desea- 
mos otra cosa que analizarlo. 

Por lo general, analizamos juegos porque es nuestro 
trabajo. Algunas veces, incluso disfrutas porque el 
juego es bueno, pero tener que pasárselo de cabo a 
rabo suele acabar siendo algo tedioso. Sólo en casos 


LO DIVERTIDO ES SEGUIR 

LA HISTORIA, AVANZAR, DECIDIR, 
ESTUDIAR EL MAPA, 

PENSAR, ASUSTARSE... 


The Jock.isj 
This door cani 


111 Una puerta cerrada. Hay cientos. [21 ¡Muere, maldito bichejo! [31 Si no fuera por los ítems, no seríamos nada. 


SE HA HECHO LA LUZ 


Gracias a los escenarios en 3-D y la utilización del gouraud, Konami ha podi- 
do incluir la que pronto se convierte en la mayor virtud del juego: la ilumina- 
ción en tiempo real. Alucinarás en colores —bueno, en diferentes tonos de 

marrón, gris y rojo— a medida que avances por los escenarios nocturnos. 


jas la luz, los monstruos no te 


A veces la linterna no basta para ver p: 
verán y podrás avanzar a oscuras. 


acercarse a los malos más rápidos. 


Ciertos ángulos «estilo RE» aumen- 
tan la sensación cinematográfica. 


¿Curiosidad por saber qué hay de- 


como Gran Turismo, Metal Gear Solid, Colin McRae 
Rally, Syphon Filter o Driver uno se lo pasa realmente 
bien. Con Silent nos lo hemos pasado como nunca. No 
sólo deseábamos que llegase el día siguiente para 
seguir jugando, sino que todos en la redacción nos sen- 
tábamos ante la pantalla para jugar juntos. Y el fin de 
semana nos llevábamos el juego a casa y quedábamos 
todos para seguir jugando. Uno controlaba el mando, 
pero todos pensaban en los puzzles, discutían la ruta a 
seguir, cavilaban sobre qué podía haber pasado con 
cierto personaje desaparecido, tomaban decisiones, 
consultaban dudas... Ha sido como ver una película 
en el cine con los amigos pero multiplicado por 
muchas, muchas horas. Cuando alguien juega 
con Syphon Filter o GT, se lo pasa de miedo, 
pero los espectadores se aburren. Y con jue- 
gos como MGS y REZ, el que mira también 
se divierte, pero siempre desea controlar el 
juego un rato. En cambio, con Silent Hill, 
quién controle el mando es lo de menos. 
Lo divertido es seguir la historia, avanzar, 
decidir, estudiar el mapa, pensar, asus- 
tarse... 

Por supuesto, tiene que haber de 
todo. Este mes nos han llegado 


There is a 
Take 11? 


Thank God 
Another human being 


11] Te costará bastante salir por esta puerta. 
12] ¡Anda, un ser humano! [3] El sistema de 
apuntar y disparar es un poco más fácil de lo 
jue debería. [41 Con tanta suciedad, un 
difunto más o menos no se nota... 


muchas cartas de gente que ha comprado MGS y ha pro- De hecho, por primera vez en la historia de PlayStation 
bado la demo de Silent que viene con él. A algunos Magazine, toda la redacción está de acuerdo res- 
les ha encantado y a otros no. Hay quien afirma pecto a un juego: Silent Hill es el mejor de PlayS- 
que RE2 es mucho mejor, que tiene mejores grá- tation, o al menos tan bueno como Syphon Fil- 
ficos y mejor animación. Igual que hay quien ter y Metal Gear Solid. Ya contamos con que 
dice que FFVI! es genial por sus gráficos. O que muchos no estarán de acuerdo, no es la pri- 
Mario 64 es gráficamente alucinante. Está mera vez ni será la última. 
claro que no siempre es fácil adivinar por qué Silent Hill se basa en el terror puro, y no en el 
un juego es bueno o es malo, Algunos usua- gore de RE. Con Silent sentirás miedo de ver- 
rios atribuyen a sus juegos favoritos cualida- dad. Imagina una película en la que, en un 
des discutibles. momento determinado, una cabeza cae san- 
Resident Evil 2 es fantástico, divertidisimo grante por unas escaleras. Sientes asco. 
y visualmente atractivo. Nos encanta. Pero Incluso te asusta un poco. Ahora imagina la 
reconocemos que está hecho con una tecno- misma secuencia pero, en lugar de una 
logía prehistórica, que gráficamente da pena cabeza, cae por la escalera una pelota de colo- 
—a excepción de los zombies, claro, que res manchada de sangre. La cabeza te hizo sen- 
son geniales—, que la animación no es tir algo de asco, te asustó un poco y te hizo adivi- 
creíble, que el control es defectuoso, nar que alguien, arriba, había decapitado a 
que el RE original era mucho mejor alguien. Sabías que si subías la escalera te encontra- 
juego, etc., etc. De la misma forma, rías con el presunto asesino. Subías la escalera dis- 
Colin McRae es mejor juego que GT, aun- puesto a todo, preparado. Pero ¿qué harías en el caso 
que GT tenga mejores gráficos; y Syphon de la pelota? No tienes ni idea de quién ha dejado caer 
Filter es mejor juego que MGS, aunque la la pelota, si es alguien bueno que está sangrando o 
historia no sea tan apasionante y gráfi- alguien malo con las manos manchadas con la sangre 
camente tampoco alcance el nivel de de sus víctimas. Te diriges a la escalera, pones un pie en 
perfección del título de Konami. 
Si todo el mundo opinara lo mismo de 
los mismos juegos, no existirían «las 
opiniones», sino una única «verdad 
absoluta». Nosotros no tenemos esa 
verdad, porque no existe —menos 
mal—, pero sí tenemos una opinión. 


ñ 


2 PlayStation 


11-51 Silent Hill no es un juego de acción como Resident Evil, pero eso no quiere decir que no la tenga. Juega y verás... 


111 Aquí empieza el juego propiamente dicho. Dentro de unos minutos te lleva- 
rás una sorpresita... [2] Corre tan rápido como puedas cuando veas a uno de 
éstos. 13] Esta variedad de zombi avanza a base de saltos enormes. 


el primer peldaño y te das cuenta de que ¡la pierna te 
tiembla de verdadero pánico! ¿Y si cae otra pelota? ¿Y si 
aparece alguien de repente? ¿Y si...? 

Ésa es la diferencia entre Resident Evil 2 y Silent Hill. 
Está claro que una cabeza seccionada y sangrando es 
mucho más terrible que la pelota de un niño manchada 


EN RESIDENT EVIL TE DA MIEDO 
LO QUE VES; EN SILENT HILL 
TE DA VERDADERO PÁNICO 

LO QUE NO VES. 


de sangre, pero el miedo que sientes subiendo la esca- 
lera después de ver caer la pelota es mil veces más 
intenso que el que sentiste después de ver la cabeza. 
En Resident Evil te da miedo lo que ves; en Silent Hill 
te da verdadero pánico lo que no ves. 
En Silent no te encontrarás los fantásticos 
zombies de RE2, sino a unos peque- 
ños monstruos, «niños zombies» 
armados con cuchillos que se 
esconden en la oscuridad, 
gimen, respiran... El zombi 
que tanto te gustó en REZ 
era estéticamente más im- 
pactante que este enano 
marrón, pero el enano 
marrón es capaz de 


Otra de las incontables 
virtudes de Silent es su 
magnífica compatibilidad 
con el Dual Shock. 
¿Recuerdas las 
pulsaciones del 

corazón en el modo 
francotirador de 

MGS? Pues Silent 

te reserva decenas 

dde sensaciones igual 
de brillantes. 


infundirte verdadero pánico, porque puede venir de 
cualquier parte, porque le estás oyendo respirar y no 
sabes dónde está... 

A este inteligente uso de la ambientación, de los 
sonidos (un estéreo que quita la respiración), de la 
estremecedora música y de «lo que imaginará el juga- 


dor ahora», se le suman otros valores que hacen 
del conjunto un clásico entre los clásicos. Los 
gráficos, por ejemplo: ¡son perfectos! Hay 
quien dice que Silent abusa de la niebla, pero 
no es cierto. La niebla de Silent Hill es un 
efecto estético. Si estás en medio de una 
calle y a cien metros tienes un buzón, ves la 
silueta del buzón, sabes que está allí. En 
cualquier otro juego «sin niebla» verías todo 
perfectamente detallado en cincuenta metros 
a la redonda, pero no verías el buzón estando 
tan lejos. Al acercarte, aparecería de repente. 
El campo de visión de Silent Hill, de día y con 


[11 A veces está 
nevando. Mola. 
E21 Explora al 
máximo todas las 
habitaciones. 
Siempre hay 
algo útil. 


ion Magazine 


a de PlayStat 
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Edición oficial espai 
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BIENVENIDO AL OTRO LADO. 


Alo largo del juego verás que las cosas no siempre son como tú las; ves. Algu- 
nos lugares tienen dos dimensiones. Entras por aquí, vuelves a salir y... Pero 
¿qué pasa? Si la dimensión normal te parece siniestra, ya verás la anormal... 


11] El mundo real. [2] El mundo irreal. [31 El mundo real. [4] El irreal, con salsa 
de tomate. [51 Lo mejor de Silent Hill es la dimensión irreal del mundo exterior. 
Todo el pueblo convertido en una especie de fábrica enorme y sucia... ¡Puaj! 


Books are scatlered 
around the desk 


Nothing el 


CUANDO SE HACE DE NOCHE, 
SÓLO VES LO QUE ILUMINA 

TU LINTERNA. TENDBÁS QUE 
PRESTAR ATENCIÓN AL SONIDO. 


niebla, es más amplio que el de la mayoría de los juegos 
de PlayStation. Sin embargo, la niebla cumple su come- 
tido: da miedo, aumenta el misterio y confiere un 
aspecto espeluznante al entorno. 

Y que conste que estamos hablando de la visibilidad 
en escenarios exteriores y durante el día. En los escena- 
rios interiores —los realmente terroríficos— no hay nie- 
bla, todo se ve perfectamente. Los «problemas» de visi- 
bilidad (¡magníficos problemas!) vienen después, 
cuando se hace de noche y sólo ves lo que es capaz de 
iluminar tu linterna. Pero esos «problemas» son precisa- 
mente lo mejor del juego, lo que nos hizo enamorarnos 
de Silent Hill en el ECTS. La linterna. La luz: que Harry 
Mason —el protagonista— lleva colgada del cuello 
alumbra en tiempo real el escenario mediante gouraud, 
haciéndote sentir totalmente dentro del juego. Si quie- 
res ver lo que tienes justo a la derecha, no tendrás más 
remedio que girar para alumbrar ese lado. Y si un mal- 
dito enano marrón viene por detrás con la sana inten- 
ción de agarrarse a tus piernas y asestarte una puñalada 
trapera, no podrás verlo venir. Tendrás que prestar aten- 
ción al sonido. 

Y es que, por alguna extraña razón, los enemigos de 
Silent Hill emiten una especie de radiación. Harry Mason 
lleva consigo una vieja radio estropeada que capta inter- 
ferencias cuando hay un enemigo cerca, y gracias a esto 
puedes prepararte para disparar. La mala noticia es que, 
si hay más de un enemigo, las interferencias suenan tan 


¿Someroy 15 Rritiemon 1hé 
rita on the al 


[11 Al final del juego tendrás el mapa completamente pintarrajeado. 
[21 Todos los puzzles son realmente brillantes. Ve pensando en éste. 


11] Si esto es una enfermera, preferimos no ver a 
los enfermos... [2] Esto sí que es un juego oscur: 
¿eh? [3] ¡Mata una vez más a otro bichejo inmundo! 


alto que no puedes oír los pasos de los enemigos, y pue- 
den pillarte por sorpresa. 

Del argumento no vamos a adelantarte nada más de 
lo dicho en meses anteriores porque no queremos estro- 
peártelo. Esperamos que no hayas leído nada sobre 
Silent Hill en otras revistas en las que se ha destri- 
pado el final, porque uno de los mayores atractivos 
del juego es que todo cobra sentido al final, tras 
los créditos. Horas y horas de absurdo y, en un 
instante, todo se recompone y cobra sentido. 

Tampoco vamos a disimular que Konami ha 
tomado multitud de elementos prestados de 
Resident Evil. Negarlo sería una estupidez 
(Silent Hill no es mejor que RE2 por ser origi- 
nal, sino por ser mejor). El menú, por ejem- 
plo, es una copia casi literal del de la serie: 
la foto del protagonista con un color que 
indica su estado de salud, la lista de 
ítems, la opción de «equipar, quitar o 
salir», etc. Las cámaras, en algunos 
momentos, también están claramente 
inspiradas en los malintencionados 
ángulos de RE, si bien aquí esos ángu- 
los se corrigen a medida que te despla- 
zas. La opción de avanzar andando o 
corriendo, manteniendo pulsado un 
botón o soltándolo, también es de 
REZ. Y también lo es la patada que el 
personaje suelta a los bichos que se le 
agarran a las piernas cuando aporreas 
el botón de disparo. 

Nada más acabar la intro —secuencia que se suma a 
nuestra lista de intros preferidas—, aparece el menú 
principal con un sonido idéntico al de RE. ¿Por qué 
Konami ha dejado con tanta claridad la influencia de 


Silent Hill 


RE2? Seguramente por una pura cuestión de marketing. 
Los compradores potenciales de Silent Hill son dos: los 
que adoran RE y los que odian RE. Quienes odian RE, lo 
odian por los gráficos en 2-D, por el exceso de gore y 
por su control complejo y defectuoso. Quienes adoran 
RE, lo adoran por su presentación, por su gore y por su 
acción constante. 

¿Cuál sería la combinación perfecta que gus- 
taría a ambas partes? Sencillo: un juego de 
terror con escenarios en 3-D, algo de 
gore para que guste a los segundos 
pero menos del que moleste a los pri- 
meros, un sistema de control similar 
al de RE pero que funcione mejor y 
sea más versátil, acción constante 
y la misma presentación que la 
serie de Capcom. El único 
aspecto que gusta a unos y es 
odiado por otros es el abuso de 
vísceras, pero a ambos públicos 
les gustará el «miedo bestial 
con la justa cantidad de salsa 
de tomate». 

Los juegos RE se odian o 
se aman, no dejan indife- 
rente a nadie. Quienes 
odian RE, se enamorarán 
perdidamente de Silent 


11] Dahlia Gillespie, nuestro 
personaje preferido. [21 Para 
que luego digan que en los 
hospitales no se contagian las 
enfermedades... [31 ¿Qué 
haría el pobre Harry sin la lin- 
terna? [4] Alessa. Maldita 
bruja... 15] ¡Pero qué asco! 
¿Dónde se ha metido el 
mayordomo del algodón? 


A AMBOS PÚBLICOS LES GUSTARÁ 
EL «MIEDO BESTIAL CON LA JUSTA 
CANTIDAD DE SALSA DE TOMATE». 


la atracción enfermiza de RE, aunque sean incapaces de 
ver Silent Hill como lo que es, un juego de ver- 
dad, se sentirán atraídos por él de modo 
inconsciente gracias al parecido de la 
presentación. Lo comprarán tanto 
unos como otros. A Konami le 
importa poco que el mundo reco- 
nozca la calidad de Silent mien- 
tras se venda como REZ. Buena 
política, ¿no? 
En definitiva, Silent Hill es un 
juego para todos los públicos 
(mayores de edad, se entien- 
de). Si eres de los que lleva- 
ban años esperando un Resí- 
dent en 3-D, Silent te dará 
todo lo que habías soñado 
y más; si adoras Resident 
Evil por encima de todas 
las cosas, Silent te gus- 
tará «bastante». Sólo si 
estás como un cencerro 


Alternativas 


Hill; pero quienes Silent Hill te Resident Evil 2 8/10 PSMag17 
estén cegados por defraudará. [2] Hard Edge 5/10 PSMag81 
PIavS m Mm GRÁFICOS Mugrientos, repugnantemente sucios Un juego perfecto, pero está 
ay tal ION. E ACCIÓN Constante, con ritmo y muy bien situada £ estirado: pcia incomprendido: 
Ma azine Deberías enamorarte de él, si no 
Magazine MB ADICTIVIDAD Tu familia se sentará para verte jugar estás ya enamorado de RE2. 
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D-Shock Analógico 


COMPATIBLE 


Ml DISTRIBUIDOR Electronic Arts M FABRICANTE Electronic Arts 
Ml DISPONIBLE Sí MIDIOMA Inglés/cast. (manual) 
M PRECIO 7.990 pesetas IM GÉNERO Simulador de béisbol 


El rey de los deportes Electronic Arts aporta 


elementos de FIFA a Una disciplina que conocemos poco. 


pag uál es el secreto del éxito de EA? Fácil: modi- 
(e fica el simulador de deportes del año pasado 
REÍ y lánzalo de nuevo. Con sólo aplicar su expe- 

. riencia con FIFA, NHL y NBA en este juego de 

2222 bate y pelota, EA ha creado una versión ele- 
gante de la Major League. Licencia oficial en mano, Triple 
Play 2000 cuenta con equipos y jugadores auténticos, 
adornados con animaciones impresionantes. Pero quizás 
lo mejor de todo es que no se trata de un simulador lleno 
a reventar de estadísticas, sino más bien un juego 
arcade, lo que en principio facilita la inmersión de juga- 
dores no americanos. 

¿Pero a quién le importa? Para ver retransmisiones del 
deporte preferido de los yanquis en nuestras tierras hay 
que recurrir a una antena parabólica. Es una lástima por- 
que, como de costumbre, el diseño de EA es impecable. 
La acción en pantalla se beneficia de una presentación 


VEREDICTO 


Strike Cam 


a 


conoces las las. [4] La cám 
perspectiva mejor. [51 Dar efecto a 
la base. 


de estilo televisivo, y hay la tira de 

opciones de juego distintas. 
Una de las más interesantes es el 
Home Run Challenge, en el que tie- 
nes que completar más carreras que 
tu rival controlado por la CPU. Animados 
por comentaristas entusiastas y seguidos por múltiples 
ángulos de cámara, los jugadores batean pelotas hacia 
las gradas y se deslizan con los pies por delante contra 
las bases. Si juegas en el equipo lanzador, puedes ajus- 
tar las posiciones en el campo y lanzar la pelota de cua- 
tro maneras diferentes. También puedes ajustar la pos- 
tura del bateador para determinar la fuerza con que gol- 
pea cada bola. 

Al contar con el diseño de la serie FIFA, Triple Play 
2000 halla un buen equilibrio entre estadísticas y diver- 
sión. El ritmo es rápido, la lA, competitiva y el pseudo- 
realismo coexiste bien con los elementos propios del 
arcade. El béisbol en directo puede durar una noche 
entera, pero Triple Play 2000 condensa lo mejor en un 
bizcochito fácil de digerir. Puedes meterte en un partido, 
ejecutar un par de home runs gratificantes y ganar bases 
mientras nadie está mirando. 

Por desgracia, es probable que jugabilidad sólida y 
gráficos atractivos no resulten suficientes para conven- 
cer al típico jugador ibérico de los méritos de Triple Play 
2000. Un Fernando Morientes es una cosa, pero un Mark 
McGwire es otra muy distinta. Si estás pensando 


[11 Busca un glorioso home run. 12-31 Necesitarás ayuda si no 
lo zoom para una 
61 No te alejes de 


Alternativas... 
Bis liar Bosañall 8/10 


M GRÁFICOS 


PlayStati on MH ACCIÓN 


Wagazinez» aocrvnan 


«¿Mark qué?», será mejor que no te molestes. VA Besekal '97 7/10 P3Mag7 
Como los de FIFA, NHL y NBA, pero en béisbol 7 Con el sello de EA, este simulador de 
La béisbol es atractivo, detallado y muy 
Batsoarcado pásudorealetaif jugable. La lástima es que en Europa el 
¿Cuánto te gusta el béisbol? 6 gancho de este juego es limitado. 


Ml DISTRIBUIDOR Virgin Interactive  M FABRICANTE Hudsonsoft 
M DISPONIBLE Sí  MIDIOMA N/D 
Mm PRECIO 7.990 pesetas  M GÉNERO Juego arcade 


D-Shoek Analógico 
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Compatible 


¿Incitará este juego a que los usuarios se bombardeen? Cielos, qué horror. 
Esperemos que Sólo virtualmente... 


on los bomberman. Y te van a enganchar. 
Quizá sea de noche, mientras te hinchas a 
pizzas. O un lluvioso sábado por la tarde. O 
puede que, a plena luz del día, alguien te rete 
a un desafío vía MultiTap. Pero en cuanto veas 
sus caritas de dibujos animados retorcerse de dolor 
sabrás que has perdido tu inocencia para siempre. Bien- 
venido al juego multijugador más compulsivo de cuan- 
tos se conocen. 
Para los que no sepan nada de Bomberman, ahí va 
una breve descripción. Controlas a uno de cinco 
terroristas de cómic cuyo único objetivo en la 
vida es volarse mutuamente por los aires. Para 
conseguirlo ponen bombas, claro. Al principio, 
son débiles granadas con una reducida onda expansiva. 
Pero insiste y pronto conseguirás power-ups con los que 
manipular tus bombas con una endiablada efectividad. 
Debes emplear una mezcla de velocidad y astucia para 
conseguir tu objetivo: ser el último bomberman con 
vida. 
Como algunos grupos de música que, al final de su 


VEREDICTO 


[1] Aléjate del peligro en la mina. [2] Suelta una bomba y quítate de en m: 
[3-4] Los power-up: clav: éxito. [5] Soporífero para un solo ju 


carrera, sacan un disco con su mismo nombre, Bomber- 
man es la recuperación de una fórmula que, en su 
momento, resultó un éxito. Superada la estafa en 3-D de 
Bomberman World, nos encontramos con las clásicas 
bombas de fuego, bombas de energía, guantes bomba y 
botas bomba de antaño. Si lo deseas, puedes lanzarte al 
Story Mode por tu cuenta, despejando las zonas de com- 
bate, reventando monstruos y dinamitando algún jefe 
enorme cuando corresponda. Sin embargo, no es ahí 
donde reside la acción. Si quieres, puedes escoger cua- 
tro terroristas controlados por la CPU, pero eso es sólo 
para practicar. No. Bomberman es uno de esos juegos 
que destacan en cuanto se reúnen más de dos jugadores 
ante el televisor. 

Cuando cinco personas empiezan a lanzar bombas, 
se produce una reacción en cadena. Te hago explotar, tú 
me tiras una bomba a mí y los dos tiramos una bomba a 
ése... Hasta que la urbanidad se pierde y el juego revela 
la auténtica naturaleza de tus compañeros: chiflados. 
Chiflados perdidos. Otros juegos tienen reglas, buenas 
formas, juego limpio. Bomberman no tiene esas cosas. 
Bomberman tiene bombas. Y en un mundo de des- 2] 
trucción virtual, excluye a aquel que no las utiliza. 


Alternativas... 
Bomberman Workd— 8/10 PSMaG20 
Trag Runner 8/10 PSMaGó2 


M GRÁFICOS 


Completamente retro Lo que es aburrido para uno es delicioso 


para cinco. El estilo retro de Bomberman 


Locura explosiva logra que la matanza en pantalla se 


p layStation IM ACCIÓN 
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Sólo en modo multijugador 8 


quede en simple payasada. 


SOBRE 10 


10 UQDIP3 


3UIZEDeN UONEISÁRIA ap ejouedsa ¡e1n11 


eS 
(Y 


El 


ion Magazine 


la de PlayStat 


l españo 


Edición ofis 


AGO 


Compatible 


1 DISTRIBUIDOR Spaco  M FABRICANTE Yuke's 
1 DISPONIBLE Sí MIDIOMA Castellano (manual) 
M PRECIO 8.490 pesetas MI GÉNERO Juego de lucha 


de las patatas fritas. 


KAMLURIVE 


[1] Esta picaruela se teletransporta a todas partes y te suelta unos besi- 
tos mortales. [21 ¡Lo siento! ¡No era mi intención! [31 La chica de la 
izquierda en realidad es un chico. [4] ¡Lánzame esas bolas si te atreves! 
[3] Un movimiento imponente. [6] La clonación: el mejor invento después 


¿Te has preguntado alguna vez QUÉ hacen los personajes manga 


cuando tienen el día libre? PUes luchan, claro... 


esulta bastante obvio desde el principio que 
el gran problema de Evil Zone son sus contro- 
les. Emplear sólo dos botones (ataque y blo- 
queo) y asignar a la cruceta la selección de 
movimientos de ataque y el paso lateral es 
rebajar hasta lo indecible las posibilidades del pad. Lo 
cierto es que la ingenua simplicidad de Evil 
Zone, sobre todo en el hecho de primar los 
movimientos de proyección, podría ser un 
error fatal, si lo que los creadores pretendían 
era diseñar un rival de Street Fighter Alpha 3. 
Evil Zone transpira manga por cada uno de sus poros. 
Hay un caballero con una gran espadón, un ciber- 
hombre que recuerda a Guyver, una sacerdotisa Ñ 
de vaporosa vestimenta... todo un recital de cli- | 
chés que ya hemos visto en Toshinden y Soul 
Blade. No obstante, Evil Zone se aparta un tanto 
de la norma en su impresionante des- / 
pliegue de movimientos y la > 
forma en que se presentan. , 
Los personajes parecen A o 
moverse con un halo cons- 
tante a su alrededor, el 
ángulo de cámara cambia 


uno junto al otro cual desquiciados samurais. Muy entre- 
tenido. Además están los especiales, que incluyen un 
sinfín de tortas y explosiones, En un momento dado, 
puedes llegar incluso a clonarte de tal modo que una 
banda entera de dobles tuyos le den una paliza a tu 
adversario. Ni entre combates decae este aire extrava- 
gante, porque la historia se presenta como un show de 
televisión: «La próxima semana lucharás contra Fulano y 
Mengano en La Caldera del Coraje». 

Lo que hace que Evil Zone no sea un producto logrado 
quizá sea su irritante falta de respuesta. El retraso que se 
produce desde que aprietas el botón hasta que sucede la 
_ acción es pequeño pero importante, sobre todo si 
intentas rechazar una proyección con un blo- 
== queo. También es muy difícil enlazar los 
movimientos, ya que carece de la fluidez 
EN de otros juegos de lucha. Aun así, resulta 

difícil no sentir cierto afecto por un título 
Na tantos movimientos ridículos, que te 
permiten teletransportarte en 3-D o ence- 
rrar a tus contrincantes en un penta- 
grama letal. 
Evil Zone no llegará a convertirse en 
un clásico, pero al menos se 


[7] Esta vista tan 
lograda hace que toda- 
vía te duela más. 

EZ] Feliz aterrizaje. 


Alternativas 


durante los movimientos Ñ aparta de los consabidos hom- Telien 3 10/10 PSMag2l 
especiales para añadir más espec- bretones de mirada fiera y Streel Fighter Alpha 3 8/10 PSMag29 
tacularidad al asunto y los comba- adusta que nos ofrecen [7 A 
tientes a menudo acaban corriendo Namco y Capcom. E] Psychlc Force 7/10_ PSMag7 
VEREDICTO 
Pl IVS n Ml GRÁFICOS A ratos granulados y a ratos geniales 7 Sus efectos deslumbrantes no evitarán 
ay tatlON ;.: Divertida, poro demasiado simple 5 US Pose desapercibido, cesa 
Magazine» = ocrvoao Más adictivo de lo que se podía suponer 6 movimientos tácticos. 


LLÉVATE GRATIS LA TARJETA DEL. 


CLUB GLOBAL GAME: 


"IC 


la cailena europea Global Game en colaboración con MG Ediciones quiere premiar a todos los lectores de: 


Playstation Magazine, Playstation Power, Playstation Max, PC Format, PC Juegos y Jugadores, Top Juegos, 


Playstation Lo Básico, PSM y Magazine Eon con su tarjeta exclusiva Global Game Club, 


¿Quien? 

flobal Game España, la cadena de videojuegos en franquicia , están abriendo tiendas | 

especializadas en todo el país. Ya cuenta con 11 establecimientos más otras tantas | 
aperturas para los próximos meses. 


| ¿Por qué? 
| Nosotros, MG Ediciones tenemos un acuerdo comercial con Global Game para dar 
a nuestros lectores la tarjeta con más ventajas del mercado de los videojuegos. 


¿Cómo lo hago? 
¡ Recorla en cualquiera de nuestras revistas la mascola "salurnino", cuando tengas 
| cinco (solo originales, no valen fotocopias) envialas a Global Game España utilizando 
el cupón presente en esta misma página. También 
| Pecibirán la tarjeta Global Game todos los nuevos abonados a la revista a partir 
delmes de Juno. 
Una vez recibida la tarjeta lendrás que Inscribirie en el Glokal Game Polnl más | 
| cercano. La tarjeta sólo será vallda sl eslá registrada en uno de sus establecimientos. 


¿Para qué me sirve la tarjeta? 
'Pues.. para un mogollón de Cosas: 


I Global Game Try Buy (Pruebas y compras) 

| Los socios del club podrán probar todos los juegos en las estaciones de pruebas en | 

| pantalla gigante. Podrán asistir a todas las presentaciones de nuevos productos | 
directamente en las tiendas. 


Global Game Discount (Descuentos y ofertas) 

Los poseedores de la tarjeta podrán comprar muchos productos con descuentos: | 

variables desde el 2 hasta el 15% sobre algunos productos de promoción. | 
| 


Elobal Game Party (Fieslas) 
Imagina un mundo de forofos de videojuegos, todos juntos delante de muchas | 
pantallas y con buena música, esto es Global Game Party. 


| Global Game Contest (torneos) 
Jugar para ganar algo. Jugar para competir en las finales nacionales. 
Desafías a tus amigotes en tus especialidades. ¿Eres un mago de Tekken?, | 
denes el rey de Fifa?, ¿eres un gran comandante de Comand £ Conquer? | 
¡Demuéstraselo a todos! Y si eres de verdad un genio podrás estar en las finales | 
europeas de Milán o Londres. | 


PlayStation PI 


> 


Las tiendas Global Game: 

Calle José Abascal 16 

Calle Alcala 395 

Calle Pizarro, 5 (Quart de Poblet) 
Centro Com. Gran Turia 

Plaza Arizgoiti, 9 

Urb, Villa Palma - B7 - LI 


Global Game Point - Madrid 1 
Global Game Point - Madrid 2 
Global Game Point - Valencia 1 
Global Game Store - Valencia 2 
Global Game Point - Basauri 
Global Game Point - Algeciras 
Global Game Point - Las Palmas 1 Alameda de Colón ,1 


] Población: 


Tel. 91.59.31.2346 
Tel. 91.37.72.288 
Tel. 96.15.37.520 
Tel. 96.31.34.067 
Tel. 94.44.02.922 
Tel. 956.65.78.90 
Tel. 928.38.29.77 


A id 


0 Nombre: _.._ AR | 
Apellidos: _ 
Dirección: 


| Código postal: _... 


|recna de nacimiento: EA 


| Telefono: _ 


| mai: 


| ¿Cual es tu revista favorita? 


EsaTOnAUrO, 


A | 


espacios y envia éste cupón a: 


¡Tarjeta mc- Global Game 
| Global Game España 
| Calle Salamanca, 27 
pl | 46005 Valencia 


Consigue cinco Saturnitos en tus revistas favoritas, pégalos en los | 


Ús 


ayStation 


Básico 


+) E) Poitt 


Global Game Point - Vitoria 
Global Game Point - Zaragozd 
Global Game Point - Alzira 
Global Game Point - Madrid 
Global Game Point - Tenerife 
Global Game Point - Tenerife 
Global Game Point - Denia 
Global Game Point - Valladol 


Para cualquier información sobre la tarjeta | 


sel 


Concurso 


La pregunta 


¿Qué personaje interpretas en Driver? 
A. Un bombero 

B. Un policía. 

€. Un conductor de autobús. 


[la respuesta | 


Pel premio 


1 juego completo Driver para cada 
uno de los 20 ganadores. 


Las bases del concurso 


1. Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o'¡indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

. No existen premios en metálico 
alternativos. 

. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

.El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

. La decisión de los jueces será 
inapelable. 

. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


Ve a buscarle, a ver sí suelta la 
guita. La pasma tiene tomada la 
zona, pero tenemos un tronco infil- 
trado. Cuidado con el buga porque es 
de Tommy. Si se lo rayas no le va a 
molar ni un pelo.» Escuchas, asien- 
tes, te largas, te cruzas con la 
poli, te pisan los talones, te esca- 
bulles, 


cargao el coche, 


menos mal. Pero... <«iT*has 
tío!» Tanner, eres 


un as en tu trabajo, pero con los 


o no tienes arreglo. 


Tenes 44 misiones que cumplir, así 
que ponte a ello y mantén los ojos 


bien abiertos: persecuciones, fugas, 


elocidad, polis y malos, Nueva 


ork, Los Angeles, Miami... ¡Ni 
Steve McQueen en Bullitt! 
Escríbenos antes del 10 

de septiembre. 


Desarrollado y creado por Reflections, un estudio 
de desarrollo de GT Interactive. Reflections y el 
logo de Reflections son marcas registradas del 
estudio de desarrollo Reflections. Editado y 
distribuido por GT Interactive Software (Europe) 
Limited. GT es una marca registrada y el logo de GT 
es una marca registrada de GT Interactive Software 
Corp. El resto de marcas son propiedad de sus 
respectivos dueños. Distribuido en España por 
Virgin Interactive Entertainment España S.A. Virgin 
es una marca registrada de Virgin Enterprises Ltd, 
Todos los derechos reservados. 


| VER GT Interactive 
Software 


REFLECTIONS 
€ and “PlayStation” are registered trademarks of 
Sony Computer Entertainment Inc. 
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[1] Tíos altos en contienda, con 
sus respectivos músculos. 

[21 No lo olvides: más de tres 
segundos en el área es falta. 
13] El objeto de este ejercicio 
es colocar esta pelota de goma 
en aquel aro del fondo. ¿El 
problema? El aro está más de 
tres metros. [4] «El paaatio de 
mi caaasa es particulaar...» 


Es inevitable. Cualquier juego con un 98 tras el título engendra otro con un 99. 


Pero, ¿es lo nuevo necesariamente mejor? 


tra ración de machaques con el sello oficial de 

la NBA. NBA Pro es la propuesta de Konami 

para 1999 en un mercado atiborrado de 

deportes. Tanto, que necesita otro simulador 

de baloncesto como una vaca un teléfono 
móvil. Lo que promete es «acción deportiva de vanguar- 
dia» (al menos, hasta que llegue NBA Pro 2000): jugado- 
res con captura de movimiento, emoción frenética, cruji- 
dos realistas de zapatillas blancas como la nieve sobre 
un suelo tan brillante que refleja los focos. Los comenta- 
ristas animan el ambiente con su torrente de entusiasmo 
en inglés, mientras los múltiples ángulos de cámara con- 
fieren al conjunto el aire propio de las retransmisiones 
americanas. 

A primera vista, NBA Pro '99 no está mal. Bajo su 
fresca apariencia late el corazón de un juego que brinda 
todas las opciones que un fan pueda desear. Los jugado- 
res pueden participar en un partido de exhibición, en los 
playoffs de la NBA e incluso en una temporada entera. O, 
si prefieres algo más instantáneo, puedes 
desafiar a la CPU (o a un amigo) a un campeo- 
nato de tiros desde la línea exterior o a un con- 
curso de mates. Y, como en la mayoría de los jue- 
gos de baloncesto, la orientación de los partidos puede 
ser tan realista o arcade como quieras, poniendo en 
práctica estrategias defensivas u ofensivas o relegándo- 
las en pro del aporreo del pad. Incluso puedes elegir las 


BAJO SU APARIENCIA LATE EL 
CORAZÓN DE UN JUEGO CON 
TODAS LAS OPCIONES QUE 
PUEDAS DESEAR. 


reglas que deberán respetar los jugadores, personali- 
zando cada partido según tus gustos. Opciones, opcio- 
nes y más opciones. Pero no esperamos menos de un 
simulador de baloncesto actual. 

¿Y qué tiene de bueno? Para empezar, la intro posee 
una clase incuestionable, desde los créditos iniciales 
mediante secuencias de vídeo hasta los gráficos del 
juego (incluidas las fotos de las últimas figuras del aro). 


a 


11] Un mate. Matador. 

[2] El concurso de mates 
requiere más memoria 
fotográfica que el Simón 
de cuando éramos 
pequeños. [3] Parece 
que se ha colado un 
patinador en la cancha... 


ps 


Ml DISTRIBUIDOR Konami 


IB FABRICANTE 


Konami 


Ml DISPONIBLE Sí MIDIOMA 


Inglés/cast. (manual) 


8.490 pesetas 


E GÉNERO Simulador de baloncesto 


tyuumoku mode 
he 


En segundo lugar, detenta la licencia oficial, así que los 
fans del basket pueden escoger a sus jugadores favori- 
tos de la liga Central, Pacific, Midwest o Atlantic. En ter- 
cer lugar, puedes reajustar tus formaciones y estrategias 
en pleno partido, de modo que se te permite reaccionar 
a las tácticas de tu rival. Pero, claro, no esperamos 
menos. Lo que antes se consideraban comple- 
mentos interesantes, como perspectivas múlti- 
ples y repeticiones, ahora no son más que la 
norma general. 


13 SG D.Christie 
FG /FCA PCT AST 
db 1.908 L 


[1] Las estadísticas están muy bien. [2] Cui 
de encestarla. 


lo, el tío de la pelota está a punto 


VEREDICTO 


ángulos 


las características más 
versátiles del juego es la cantidad de 
cámara en las repeticio- 
nes. Averigua la calidad de tus tiros 
desde cualquier lugar. [2] Si tira 
desde aquí, seguro que le dan más 
puntos. [31 El modo de calentamiento, 
en el que todo el mundo bail 
tonto. [4] Hala, ve probando. [5] No, 
no juegan al pollito inglés. Es un 


COMPARADO CON EL SÓLIDO 
TRABAJO REALIZADO EN OTBOS 
APARTADOS, EL MOTOR ES, COMO 


MUCHO, COMPETENTE. 


Lo que nos lleva a lo malo. Bueno, malo no es la pala- 
bra adecuada. Quizá decepcionante sea más apropiada. 
Tras el espectacular comienzo, tras el montón de opcio- 
nes y tonterías a activar/desactivar, los gráficos desa- 
lientan. A los jugadores les falta vida. Caminan por la 
cancha arrastrando los pies mientras hacen pases, per- 
sonales, bloquean y suman puntos. Ni animaciones alu- 
cinantes ni detalles impresionantes. Como mucho, el 
motor de juego es competente, así que, comparado con 
el sólido trabajo realizado en el resto de los apartados 
del juego, es fácil sentirse un defraudado. 

Porque, reconozcámoslo, el baloncesto es el balon- 
cesto: los jugadores corren de un extremo a otro de la 
cancha intentado colar la pelota a través de un aro metá- 
lico. El jugador exhibe su forma atlética, el público chi- 
lla, el comentarista grita con entusiasmo y vuelta a 
empezar. Y a esta última versión de NBA Pro le falta la 
chispa de genialidad que lo convertiría en un título 
sobresaliente. Tal como está, es aceptable. Magnífico en 
su mediocridad. No consigue romper moldes en el 
género, aunque le inflige algún que otro rasguño. Sin 
embargo, cuando te dejas 8.000 pelas en un El 
juego, eso no es suficiente. 


Alternativas... 
MALO '99 8/10 PSMOGZb 
MAPrO'98——— 7/10 PSMag17 
MA dam Extreme 7/10 PSMagS 
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Locura de machaques de un lado al otro 
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Nada que no ofrezcan otros juegos de basket 5 


Una cabalgata de secuencias de vídeo y 
opciones disfrazan un juego bastante 
regular. Con NBA Pro 2000 en prepa- 
ración, no creemos que dure mucho. 
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Compatible 


E DISTRIBUIDOR 


Sony MFABRICANTE SCEI 


E DISPONIBLE Sí mM IDIOMA 


Castellano 


Mm PRECIO 


¿Qué se puede esperar de unos bichos que tienen los pulgares al revés, comen bananas 
y cuentan con un 99% de ADN idéntico al humano? 


Primitivo Ocean » 
Cregóy Beccb 


e. 


onos correteando por todas partes y en todas 
las épocas de la historia. Eso es lo que te 
encontrarás en Ape Escape, donde un montón 
de simios se han escapado del zoo para 
colarse en una máquina del tiempo. ¡Preten- 
den cambiar la historia y convertirse en la raza domi- 
nante! Tienes que impedírselo. 

Para conseguirlo cuentas con ocho utensilios distin- 
tos, aunque el que más utilizarás será el «cazamaripo- 
sas». Otros trastos son un hula-hoop, un sable de luz 
estilo Star Wars para atontarlos ¡y hasta un localizador 
de monos! Lo más novedoso de Ape Escape, sin em- 
bargo, es su sistema de control. Todo el juego se con- 
trola sólo con los sticks analógicos del Dual Shock, a 
excepción de un par de funciones en los botones R y L 
para seleccionar ítems, saltar, etc. Por lo general, el stick 
izquierdo desplaza al personaje y el derecho sirve para 
utilizar el ítem que llevas en ese momento. Para usar el 
hula-hoop, por ejemplo, tienes que mover el stick dere- 
cho en círculos mientras, con el izquierdo, desplazas al 
personaje. En la barca de remos, en cambio, cada stick 
controla el remo correspondiente. El sistema de control 
de Ape Escape es original e innovador... La mala noticia 
es que la originalidad del sistema de control es lo mejor 
que tiene Ape Escape. Gráficamente no está mal, aunque 
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Crasts 80 PSMaG2 es evidente que pretende imitar el aspecto de los juegos 
Spyro The Dragon 8/10 PSMay24 de N64. Los escenarios son diminutos, limitados por 
A aredes invisibles, y no hay posibilidad de exploración. 
Erast2 eno Psmegia E A va 


17 niveles minúsculos hasta dar con el temible mono 


VEREDICTO 


+ Seda 


tendrás mucho tiempo de tomar el sol en esta playa. [41 
menos. [5] Stick derecho, stick izquierdo, stick derecho... Qué 
cansado es esto de remar. [6] La mayoría de esce- 

narios tienen este aspecto tan... 

desolador. Ñ 


blanco al final del juego. El hecho de que cada 
nivel esté en una época confiere a Ape Escape 
un toque de humor agradable, pero que desde luego 
estaba mucho mejor llevado en Crash 3 o Gex. Nada 
nuevo: un escenario prehistórico, un mundo de hielo, 
una selva... Por suerte, en cada nivel sólo hay tres o cua- 
tro monos. Lo malo es que a medida que avanzas en el 
juego, los bichejos se hacen un poco más listos: apren- 
den a nadar y se meten en el agua para huir de ti, se 
suben a dinosaurios y les instan a atacarte... 

El sistema de control es original e innovador, pero no 
acertado. Funciona muy bien cuando aprendes a con- 
trolarlo, pero como según el ítem cambia de funciona- 
miento, nunca aprendes del todo. 

El juego es monótono y frustrante. Perseguir monos 
que corren lo mismo que tú pero que se mueven con 
más destreza es algo insoportable (a lo mejor por eso 
tiene tan pocos niveles). Y la cámara no funciona como 
debería: ves todo perfectamente menos lo que hay 
delante de tu personaje. Cuando estás persiguiendo a un 
mono, es justo lo que no ves... 

Los pocos puzzles que hay son bastante superfluos. 
Casi todos se solucionan usando el último item que has 
recogido. ¿Qué nos queda? Un juego corto que parece de 
N64, monótono, imposible de controlar, sin exploración 
y con puzzles que no son tal cosa. ¿Merece la pena sólo 
porque es suave, gráficamente correcto, humorística- 
mente aceptable y original en cuanto a control, aun- 
que no vayas a aguantarlo más de dos niveles? 


M GRÁFICOS 


Nada que ver con los de Crash o Spyro 6 


Si lo tuyo son los plataformas y no tienes 


Correr durante horas detrás de cada bicho ! 


problemas de saldo, puede que quieras 
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Se acaba entre el primer y el segundo mono 5 


añadir Ape Escape a tu colección. 
Pruébalo antes de comprarlo. 


8.490 pesetas M GÉNERO Plataformas en 3-D 


DISTRIBUIDOR Konami M FABRICANTE IN Dos | 
E DISPONIBLE Sí IDIOMA Inglés /cast. (manual O 
mM PRECIO 8.490 pesetas IM GÉNERO Acción/estrategia 


«Ya no los hacen como antes.» o quizá sí... 
Konami vuelve a los días en que los juegos eran auténticos. 


[1-21 Gas nocivo, trampas y luces flotantes te dificultarán la misión. [31 Lou 
acaba de conocer el efecto de los rayos ultravioleta. [41 Cuando te funcione un 
plan, te encantará. [51 Cuestión de táctica. 


asta cierto punto, Trap Runner juega en liga 
propia. Siendo como es un juego arcade con 
reminiscencias estilo puzzle, recuerda al clá- 
sico de Spectrum Spy vs Spy, pero también 
contiene elementos de Bomberman y del 
oscuro y olvidable Grid Runner de Virgin. Así que, en lo 
que a géneros se refiere, está bastante solo, 

Entre niveles laberínticos y desde una perspectiva iso- 

métrica, te dedicas a instalar y desarmar trampas. En un 
momento dado te ves desactivando bombas mediante 
secuencias de botones estilo PaRappa y en otro te 
enfrentas a un festival de patadas contra un rival de la 
CPU. El modo para dos jugadores también sigue más o 
menos este formato. 
Es en las sesiones multijugador cuando Trap Runner 
muestra lo mejor de sí mismo. Aparte de poner 
trampas y desarmarlas, puedes emplear un 
arma a corta distancia y enzarzarte en comba- 
tes cuerpo a cuerpo o, mejor dicho, alargar un pie 
en dirección a tu contrario. La obtención del éxito en 
situaciones así es arbitraria. Sólo es una forma de dis- 
traerse mientras pones trampas. 

El modo de entrenamiento es ideal para familiarizarte 
con los dispositivos, y te proporciona la ocasión de 
conocer lo esencial del juego. Por desgracia, consiste 
más en secuencias de vídeo que en demos jugables, 
aunque tampoco son necesarias, dada la facilidad con 
que pueden superarse las primeras etapas del juego. 

Escoges para jugar a uno de entre seis personajes. 
Cada uno de ellos posee un conjunto de armas distinto, 


RAMA 


TICO 


tú, si no vas con cuidado). Esto añade un componente 
estratégico que evita que los enfrentamientos sean 
monótonos. 

Trap Runner es de diseño sencillo, aunque quizá eso 


Alternativas... 


de gas letal a minas y bombas. Además de utilizar esas es parte del problema. Es de 16 bits en apariencia y, a Karesii_ 8/10 PSMagt1 '8Magt1 
armas contra tus enemigos, debes esquivar o desarmar veces, en jugabilidad. Puedes pasarte un par de horas Bomberman World 8/10 PSMag20 
sus trampas. También encontrarás súper trampas de jugando con él en modo individual o para dos [3 a. 
campo en las que atrapar a tus rivales (o en las que caer jugadores, pero no te bastará. ES Erid Run 4/10_ PSMag8 
I2VS m IM GRÁFICOS Locura en 16 bits 5 Si buscas esa sensación retro sin 
[ ay tation. ACCIÓN Sencilla pero novedosa 6. *4Ulterar y no te falta el dinero, Trap 
Ma azine Runner es un título para multijugador 
Magazine» mM ADICTIVIDAD Repetitiva para un jugador, mejor con dos original y entretenido. 
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7.990 pesetas  M GÉNERO 


Carreras arcade 


[1 -21 Corren, saltan, tropiezan... [3-41 Pon bombas 


para atontar al contrario. 
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Lassie, su colega Rex, Balú, la orca Willy... Todos han ayudado al hombre, 
pero ¿Se sacrificarían por ti en la explosión de una granada? 


- ¡CHOOSE A PARTNER! 


Pete 


11] No te preocupes, 
son todos como burros. 
12] Para dos jugadores 
es divertido. [31 A la 
izquierda. 


on bestiajos. No pretendemos ofender a 
nadie, pero los corceles que cabalgas en Bom- 
berman Fantasy Racing son horribles. Parte 
conejo, parte canguro, parte cocodrilo, parte 
dinosaurio... Son raros con ganas. De acuerdo, 
no es que tenga importancia: lo principal es que pueden 
correr (a una velocidad bastante alta), esquivar explosio- 
nes y saltar peligrosos abismos en su intento de que cru- 
ces la línea de meta antes que nadie. 

Bomberman Fantasy Racing recurre a un elemento de 
los títulos Bomberman de la vieja escuela (montar sobre 
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animales) y lo magnifica hasta proporciones casi cómi- 
cas. Tomas parte en una carrera, pero es una carrera en 
la que lanzar bombas y descartar rivales se convierte en 
esencial. A diferencia de los juegos convencionales de 
conducción, no hay ninguna ruta a seguir y, puesto que 
aumentar la potencia de algo con patas es físicamente 
imposible, BFR termina por ser poco deportivo. Se trata 
de no chocar contra cosas, no caer sobre cosas y no 
volar en pedazos, al tiempo que intentas que todo eso sí 
ocurra a los demás. Algunas criaturas saltan más o tie- 
nen una velocidad punta más alta que otras, pero nin- 
guna conseguiría empleo de mascota de un coche de GT 
o Ridge. Son obstinadas, torpes y están determi- 
nadas a chocar con todo. Te sientes como si 
cabalgaras sobre un bidón de hojalata con rien- 
das de plástico, pero lo que en realidad define su 
rendimiento es el «sprint meter», una barra de energía 
que muestra cuánta les queda. Azótales en exceso y 
reducirán su velocidad de un modo patético. 

Por desgracia, en el modo individual suele ocurrir que 
no ves a tus rivales. Hay muchos power-ups de bombas, 
pero escasas ayudas para avanzar más rápido, así que, 
tras un par de extravíos, tienes que decidir si vuelves a 
empezar o te limitas a llegar el último. El modo para dos 
jugadores da a entender cómo hubiera sido la versión 
para cuatro: ¡una carnicería, animalotes tirados por 


antasy Racing 


Alternativas. 
Circuit Brealers 8/10 PSMagl8 
Micro Machines Y3 8/10 PSMag4 


todas partes! Eso sí hubiera sido una fiesta. » 
a e 
Qué lástima. E 


Bonaing Wild 5/10 PSMag29 
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Majos polígonos al desnudo 6 


Manejo algo tosco 5 


Se sostiene para dos jugadores 6 


para cuatro jugadores. 


Ningún power-up podrá enmascarar la 
torpeza de tu montura. Ojalá Virgin 
hubiera adaptado el Bomberman original 
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Jugadores Compatible 


COMPATIBLE 


DISTRIBUIDOR Sony M FABRICANTE Namco 
DISPONIBLE Sí  MIDIOMA Multilingúe 
M PRECIO 7.490 pesetas MGÉNERO Shoot em “up con pistola 
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8/10 PsMagl2 
7110 PsMagl8 


Maximan Forco — 8/10 PSMagI5 


a echabas de menos aquellos tiempos en los 
que disparabas a la pantalla de tu televisor 
insultando a tipejos de cartón piedra que se 
escondían detrás de viejecitas con sombrero? 
Sí, has vuelto a jugar a Point Blank muchas 
veces, pero ya no es lo mismo. Al poco tiempo de com- 
prarlo, encontraste la Gun-Ball, superaste todos los 
récords y Point Blank dejó de ser tu «juego más diver- 
tido»... Bueno, pues no te lamentes más porque ¡aquí 
está Point Blank 2 

En Point Blank 2 encontrarás muchas cosas que te 
resultarán familiares. Don y Dan siguen metiéndose en 
unos líos tremendos, y una vez más tendrás que resca- 
tarlos de tiburones asesinos y robots alienígenas capa- 
ces de tragárselos de un solo bocado. A base de balazos, 
claro. Esta vez puedes elegir a cualquiera de los dos per- 
sonajes protagonistas para jugar solo y, en los modos 
multijugador, escoger a cualquiera de sus locos amigos. 
Eso sí: en estos modos hay que jugar por turnos. Pueden 
participar en la misma partida hasta ocho personas, pero 
siempre por equipos. 

¿Te acuerdas del modo aventura que aparecía en Point 
Blank? Pues esta vez también te encontrarás algo pare- 
cido, aunque ahora se trata de encontrar a la hija del rey. 
Como caballero que eres —caballero medieval, y con pis- 
tolas—, no puedes negarte a las súplicas del rey. Debes 
seguir la pista de la princesa, que ha sido secuestrada. Y 
el camino será largo: un verdadero tour por toda la ciu- 
dad. Lo bueno es que dicha ciudad es un Parque Temá- 
tico compuesto por multitud de atracciones. Todo lo que 
tienes que hacer es disparar, superando subjuegos de 
habilidad, puntería, reflejos, agilidad mental... Si por 
ejemplo entras en la casa del terror, tendrás que ir 
abriendo puertas y escogiendo cofres que te guiarán 
hasta el final de la atracción (disparando a los murciéla- 
gos y los vampiros que te saldrán al paso). También 
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encontrarás algunos subjuegos de puntería que te otor- 
garán puntos, vidas extra o unos segundos de tiempo. 
Para que no te pierdas entre tantas atracciones distintas, 
cuentas con un mapa en la parte superior derecha de la 
pantalla en el que quedan reflejados tus pasos. 

Point Blank 2 es fantástico. Algo más difícil que su 
antecesor, más largo y más variado. Jugabilidad pura, 
como todo lo que hace Namco. La única pega que le 
encontramos es su falta de originalidad. Gráficamente es 
idéntico al primer juego, y aunque se han incluido bas- 
tantes modos nuevos, sólo se lo recomendamos a quie- 
nes ya conozcan el Poínt Blank original. Si te lo has 
pasado de cabo a rabo y quieres más de lo mismo, Point 
Blank 2 te encantará. No obstante, si no tienes aquella 
joya, no compres ésta porque la diferencia principal que 
notarás será en el precio (el primer PB ya está en Plati- 
num, como Time Crisis, el mejor juego de pistola para 
PlayStation). Siempre es agradable que aparezcan nue- 
vos juegos para pistola, porque ya teniamos la Gun-Con 
llena de polvo (si no tienes la G-Con, te llevas juego y 
pistola por 12.900 pesetas), pero... ¿dónde está 
Time Crisis 2? [2] 


1 


11] Ese tipo tiene pinta 
de sospechoso. ¡Y ade- 
más lleva un arma, dis- 
para, rápido! [21 ¿Te 
atreves a jugar en el 
modo INSANE? [3] Éste 


es Don... ¿0 es Dan? [4] 


Dispara a 40 esqueletos 
en menos de un minuto. 


113 En el modo aventura tendrás que ir abriendo puertas y enfrentándote a ene- 
migos. [8] Los malos son los soldaditos vestidos de verde. 
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Los del primer Poin Blank 7 


Pistola + Namco, vaya combinación 9 


Asegurada en todos los modos de juego 9 


Se echan en falta más cambios, es 
gráficamente igual que su antecesor y el 
modo multijugador sólo permite 

participar a dos personas a la vez... 
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¡PERIFÉRICOS 


zine 


tal española de PlayStation Mag 


amco y sus juegos. Nam- 
co y sus periféricos ex- 
clusivos para sus juegos. 
Namco y sus juegos con 
los que sólo funcionan 
bien sus mandos. Puede que en Ja- 
pón, donde se venden millones de 
unidades de cada juego y donde los 
periféricos están al alcance de cual- 
quiera, esta política dé buenos re- 
sultados y a nadie le parezca mal, 
pero aquí... 
Nos referimos a Ridge Racer 
Type 4 y al mando que Namco lan- 
zó al mercado en exclusiva para 


' 


laystation 


¡Por fin tenemos un JogCon! 
Y empezamos a entender 
por qué Sony ha decidido 


no distribuirlo... 


este juego, el JogCon. Ningún vo- 
lante funciona del todo bien con 
RRT4.. Funcionan, pero no tan bien 
como deberían. Ni siquiera el con- 
trol analógico del Dual Shock es 
aconsejable. Sin embargo, oh sor- 
presa, el JogCon va como la seda. 

Esto, si en nuestro país los man- 
dos costasen unas mil pesetas, no 
sería un gran problema. Podríamos 
comprar cualquier juego con su co- 
rrespondiente mando sin importar- 
nos demasiado que no funcionase 
bien con otros juegos. Pero no es 
así. 


CARACTERÍSTICAS 

El JogCon es un mando digital con 
un pequeño volante analógico en el 
centro. El hecho de que sea un vo- 
lante analógico y no un stick signi- 
fica que sólo cuenta con dos direc- 


ciones analógicas, izquierda y dere- 
cha, por lo que sólo sirve para jue- 
gos de carreras. 

No vibra. No es un Dual Shock. 
La tecnología del JogCon es más 
bien la de los volantes y mandos 
para PC, denominada force-feed- 
back. Este sistema sirve para que el 
volante «se endurezca» más o me- 
nos según lo que sucede en el jue- 
go. Si alguna vez has intentado mo- 
ver el volante de un coche parado, 
habrás notado que cuesta muchísi- 
mo, ¿verdad? Sin embargo, con el 
coche en movimiento, girar el vo- 
lante no cuesta nada porque las 
ruedas en movimiento no oponen 
resistencia. Pues así funciona el 
JogCon: el volante opone una resis- 
tencia gradual según la velocidad 
del coche, el grado de giro, etc. Si 
pillas un escalón con las ruedas de 


A PRUEBA CON. 


Il JogCon, por ahora, sólo funciona real- 
mente bien con ART4. V-Rally 2 también 
| es compatible con él, pero el volante 
apenas gira y a veces se vuelve un poco 
loco. También es compatible con el JogCon la 
versión mejorada del primer Ridge Racer que 
viene de regalo con ARTA4, no olvides probarla. 


01) V-RALLY 2 

force-feedback es una pasada, pero el volan- 

te gira menos de lo que debería, y cada vez que 

Megas a una curva cerrada te la pegas sin reme- 
jorque con este juego el resul- 
tado podría haber sido magnífico. 


LAP 1/7 


(2) RIDGE RACER TYPE 4 LAP TIMES 


Alucinante. No te puedes ni imaginar lo bien que 
funciona esta pareja. Si tu juego preferido es 
RRTA4, necesitas un JogCon de inmediato. O pue- 
de que ART4 no sea tu preferido y empiece a 
serlo graci, este mando... 


(3) RIDGE RACER (MEJORADO) 

La versión mejorada del Ridge Racer original 

que viene de regalo con ART4 también es com- 
patible con el JogCon. La combinación no es tan 
explosiva como la que conforma el mando con 
RATA, pero también es una pasada. 


143 GT2, WIP30UT... 

Sony no ha confirmado nada, pero es probable 
que los próximos juegos de carreras serán com- 
patibles con el JogCon. Es lo que ha sucedido 
con todos los periféricos de Namco hasta ahora, 


¿por qué no iba a seguir suce! 


En calidad de periféri- 
co, el JogCon es per- 
fecto. Bueno, nos ha- 
bría gustado más con 
vibración, pero bas- 
tante hace con mover- 

se solo teniendo en 
cuenta que se alimenta 


de la energía suminis- 
trada por la propi 
consola (sin pilas). 

Cuando haya más ju 


será maravilloso. Por 
ahora no podemos 
conceder más nota a 
un mando que sólo 
funciona con un juego. 
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ndo? 


la izquierda, el volante se moverá 
solo hacia la derecha; si te dan un 
empujón por la derecha, el volante 
se moverá solo hacia la izquierda; si 
te empujan por detrás, el volante 
dará dos o tres bandazos a cada lado 
haciéndote perder el control por un 
instante, etc. 

Sí, has leído bien: el volante se 
mueve solo. No hay vibración, pero 
la interactividad es total. Una autén- 
tica gozada. 


PROBLEMAS 

Cuando analizamos Ridge Racer 
Type 4 pensamos que el hecho de 
que sólo funcionase perfectamente 
en modo digital o con el JogCon era 
un problema. Sin embargo, ahora, 
aquel problema nos parece una ni- 
miedad comparado con el inverso: 
no la pobre compatibilidad del juego 
con otros mandos, sino la nula com- 
patibilidad del mando con otros jue- 
gos. 

El JogCon sólo funciona con RRT4. 
Bueno, sólo funciona bien con RRT4. 
También funciona con V-Rally 2, y 
suponemos que lo hará igualmente 
con Wip3out y con Gran Turismo 2 
porque ambos son de Sony, pero de 
los juegos de carreras disponibles en 
la actualidad para PlayStation los 
únicos compatibles con el JogCon 
son V-Rally 2 y RRT4. Y con V-Rally 2 
funciona francamente mal, la ver- 


dad. Con los demás juegos tendrás 
que recurrir al modo digital si quie- 
res usar el JogCon, porque al activar 
el volante (con el selector «digital- 
analógico»), aparecerá en la pantalla 
el mensaje «Mando no compatible». 
Vaya gracia. 


¿ENTONCES? 

Entonces será mejor esperar. Si tu 

juego preferido es RRT4, adelante, 

compra un JogCon porque sólo con 

este mando podrás disfrutar de todo 

lo que tiene que ofrecerte la cuarta 

parte de la serie de carreras de Nam- 

co. La simbiosis Type 4-JogCon es la 

más alucinante que hemos visto. 

Pero si apenas juegas con 

RRTA, lo mejor es que es- 

peres un poco. Si, 

como suponemos 

que sucederá, el 

JogCon es compati- 

ble con Wip3out, 

GTZ y lo que ven- 

ga, merecerá la 

pena hacerse con 

este mando. Pero 

por si acaso, espera. 
Por sí solo, el Jog- 

Con es una verdadera 

maravilla. La fiabilidad 

del volante, las diferentes in- 


tensidades del force-feedback, su co- 


modidad, su reducido peso... Todo 
en él es fantástico. Pero todavía no 


funciona con casi ningún juego. Re- 
cuerda que pasó lo mismo con el 
NegCon, y con el tiempo se convirtió 
en el sistema analógico estándar 
(hasta la llegada del Dual Shock, más 
de un año después). 

No desestimes la posibilidad de 
adquirir un JogCon porque estamos 
seguros de que será todo un éxito; 
simplemente, posterga la decisión 
de comprarlo, a ver qué pasa. En 
nuestros PrePlays y PlayTests te dire- 
mos si un juego es o no com- 2] 
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patible con él. 


ion 


PlayStat 


AGO 


SECREI 


SYPHON FILTER 


¿HAS DEJADO ATRÁS LOS 18 AÑITOS? ¿TIENES YA TU 
SYPHON? PUES CON ESA COMBINACIÓN TE IRÁN DE 
PERLAS NUESTROS CONSEJOS. AQUÍ TIENES LA 
PRIMERA MITAD. QUE LO DISFRUTES CON SALUD... 


NIVEL 1 


NIVEL 1: WASHINGTON 
DC, GEORGIA STREET 


Ya desde la primera misión tienes un 
montón de objetivos que cumplir. El 
orden en que los lleves a cabo da más o 
menos igual, aunque nosotros te llevare- 
mos por el camino más rápido. En este 
nivel aprenderás los movimientos más 
comunes y las diferentes formas de 
apuntar y disparar. 

Nada más empezar verás ante ti un 
coche de policía incendiado y un agente 
de la CBDC (Comando de Defensa de la 
armada americana de Química y Biolo- 
gía, los que van vestidos de amarillo) 
corriendo hacia el norte (mira el mapa 
para saber a qué dirección nos referi- 
mos siempre que hablemos de puntos 
cardinales]. Olvidate por ahora de este 
tipo y de los terroristas que le están ata- 
cando y ve hacia la derecha. Verás que 
hay un callejón. Ve por él y, al final, 
avanza con cuidado. En el radar verás 
que hay dos puntos verdes: son los 
terroristas que hay en la azotea de 
enfrente. Elimínalos can el Taser y 
recoge las M-16 que dejen en el suelo. 

Sigue por la calle y dobla la siguiente 
esquina para dar con el banco (está en 
la parte derecha superior del mapa). En 
la entrada del edificio hay dos terroristas 
más, uno equipado con una 9 mm. y el 
otro con una M-19. Elimínalos, recoge 
su munición y entra. En una de las esqui- 


nas del pasillo marrón hay uma caja con 
un chaleco antibalas (no lo podrás reco- 
ger si no estás herido). Sigue: por el pasi- 
llo y contacta con Lian Xing. Ella te infor- 
mará de que hay un escuadrón de la 
CBDC en el edificio. Están buscando una 
bomba para desactivarla, pero los hom- 
bres de Rhoemer intentarán impedír- 
selo. Tienes que avanzar hasta ver la 
bomba y proteger a los CBDC mientras 
la desactivan (aparecerán cinco malos 
armados con pistolas de 9 mm.). Aquí 
no uses el Taser porque no te dará 
tiempo a acabar con todos. Con la M-16 
no deberías tener ningún problema. 

Cuando los CBDC desactiven la 
bomba, Lian te volverá a llamar para 
decirte que has cumplido el objetivo. Pri- 
mer checkpoint. Los checkpoints son los 
lugares de «presalvado». Si te matan, 
sigues jugando desde el último check- 
point que has conseguido en ese nivel. Si 
no has alcanzado ninguno todavía, vuel- 
ves al principio del nivel. 

Antes de salir del banco, ve a la habi- 
tación oscura de la pared izquierda. 
Mantén pulsado Select para elegir la lin- 
terna en el menú de ítems y podrás ver 
Una caja: recoge las granadas de mano 
que contiene y sal del banco (en la sala 
principal también hay una caja con muni- 
ción de M-16). 

Ahora, cuando salgas del edificio, los 
cristales de la ventana de la entrada se 
romperán: te están disparando tres 
terroristas armados con 9 mm. desde 


la azotea del edificio de enfrente. Utiliza 
el Taser para no gastar demasiada muni- 
ción (es poco probable que te alcancen 
desde tan lejos). Regresa por las calles y 
el callejón por donde habias venido hasta 
llegar al punto en el que empezaste el 
nivel. Por el camino te toparás con seis 
francotiradores más en las azoteas, 
todos equipados con M-16. No es nece- 
sario que los elimines. 

Cuando por fin llegues al principio del 
nivel (donde están el bar y la boca de 
metro), verás que hay más malos que 
antes: vienen del muro del final y están 
armados con pistolas. Puedes achicha- 
rrarlos desde lejos con el Taser. Cuando 
el terreno esté despejado, entra en la 
boca de metro y enciende la linterna. En 
el rincón oscuro del final a la derecha 
encontrarás un chaleco antibalas. Si te 
acercas a la puerta del metro verás que 
está cerrada. Presiona Triángulo para 
contactar con Lian. Te dirá lo que tienes 
que hacer: desconectar la energía de la 
terminal. 

Vuelve a la calle y entra en el bar de la 
derecha. Avanza por el pasillo que hay a 
la izquierda, dobla la esquina y verás que 
hay una habitación cuya entrada está 
bloqueada por cajas. Dentro de esta 
habitación hay un enemigo con una 
M-16. Agáchate con X y avanza hasta 
las cajas de la entrada. Después, con 
L1, apúntale a la cabeza y dispara (si no 
te has agachado antes de acercarte, te 
habrá visto y se habrá escondido detrás 
de las cajas). Cuando hayas acabado 
con él, usa Triángulo para pasar sobre 
las cajas, dispara a la ventana de la 
derecha y sal por ella. A la derecha hay 
una puerta con un cartel de prohibido el 
paso. A la izquierda hay una caja a la 
que podrás subir para acceder a otra 
calle. Si vas a esta calle, encontrarás a 
dos enemigos parapetados tras una 
barricada de coches incendiados. Tam- 
bién verás las entradas al cine, en el que 
se estrena la película Espionage. En la 
entrada principal del cine hay una caja 
con un lanzagranadas (el arma más 
poderosa del juego). Recógela y regresa 
a la puerta con el cartel de prohibido el 
paso. Dispara con la pistola al candado 
[con la vista en primera persona) para 
abrir la verja y entra con cuidado. Hay 
un agujero en el suelo a la derecha y un 
interruptor enfrente: acciona el interrup- 
tor con Triángulo y aparecerá un ascen- 
sor en el agujero. Colócate justa sobre 
él y pulsa Triángulo para bajar. Lian con- 
tactará de nuevo contigo. Cuando estés 


abajo, utiliza tu linterna para dar con 
otro interruptor y acciónalo. Segundo 
checkpoint. 

Al activar este último interruptor se 
ha abierto la puerta del metro, pero no 
vayas todavía. Antes tienes que comple- 
tar otro objetivo (eliminar a Kravitch y 
destruir el puerto de comunicaciones de 
Rhoemer]. Vuelve a subir en el ascensor. 
Al salir a la superficie verás que un ene- 
migo te está esperando con una M-16. 
Cárgatelo, vuelve a la ventana de la habi- 
tación de las cajas, entra, cárgate al 
malo que hay ahora tras las cajas de la 
entrada y sigue por el pasillo de la 
izquierda. Al final de este pasillo hay un 
salón y en él está Kravitch. Lian Xing te 
llamará para decirte que estás cerca. 
Aproxímate despacio para que Kravitch 
no te vea y aniquilalo de un disparo en la 
cabeza (lleva un chaleco antibalas, por lo 
que el tiro en la cabeza es la forma más 
rápida y fácil de eliminarle). Justo donde 
estaba Kravitch encontrarás una caja 
con una escopeta recortada. Si has tar- 
dado demasiado en liquidar a Kravitch, 
es posible que haya llamado a sus mato- 
nes y aparezcan tres malos tras de ti, 
pero son fáciles de despachar, Unos 
metros a la izquierda de donde estaba la 
escopeta se encuentra el puerto de 
comunicaciones de Rhoemer (un orde- 
nador sobre una mesa alta). Destrúyelo 
de un balazo y ¡tercer chekpointt 

Ya puedes ir a la entrada del metro. 
Sigue el pasillo por el que has venido 
hasta el final y, al salir a la calle, por la 
boca de metro de la izquierda. Te sal- 
drán al paso cuatro enemigos armados 
con pistolas de 9 mm. Entra por la boca 
de metro y contacta con Lian, que te 
informará sobre un nuevo objetivo: 
encontrar la bomba que Rhoemer ha 
colocado en algún lugar de la estación 
de metro. Ahora verás que la puerta de 
barrotes que antes estaba cerrada ya 
está abierta. Entra y baja despacio. Te 
atacarán un par de terroristas. Elimina- 
los y corre por la izquierda de la vía del 
metro para buscar la bomba (cuidado 
con los trenes que pasan). Cuando la 
veas, colócate al lado y pulsa Triángulo. 
Cuarta checkpoint. 

El último objetivo que te queda es 
liquidar a Rhoermner, claro. Lian te ha 
dicho que éste está en el piso inferior de 
la estación. Ve hasta el final del piso en 
el que estás (nivel B1) y busca una 
forma de entrar en el túnel que aparece 
en el mapa (en la parte izquierda del 
(nivel B1]. Está al otro tado de las dos 
vías. 

Cuando des con la entrada a este 
pasillo, avanza con cuidado hacia la 
izquierda. Te atacarán cuatro malos, 
pero no te preocupes demasiado porque 
más adelante hay un chaleco antibalas. 
Cuando llegues al final del túnel verás 
que está oscuro. Enciende la linterna 
para dar con un interruptor, actívalo y 
aparecerá en el suelo un ascensor, 
Como ya hiciste hace rato, ponte sobre 
él y pulsa Triángulo para bajar. 


Al llegar al piso inferior te llamará 
Lian para informarte de dónde está 
Rhoemer. Un guardia armado con una 
escopeta está vigilando la salida. Usa el 
Taser para acabar con él y mira el mapa 
para ver dónde está Rhoemer. Ve hasta 
allí por el andén de la izquierda, finiqui- 
tando malos con el modo francotirador 
mediante tiros en la cabeza (todos van 
armados con escopetas) y asegúrate de 
atinarle al último porque además tiene 
un chaleco antibalas. ¿Ya? Pues acér- 
cate a la bomba que verás allí y disfruta 
de la secuencia de vídeo... 


WASHINGTON 
DC, DESTROYED SUBWAY 


Benton, uno de tus jefes, te cuenta por 
radio que al parecer la explosión de esta 
última bomba era parte del plan de 
huida de Rhoemer. Al derrumbarse la 
estación (y los edificios que había sobre 
ella), se ha bloqueado la entrada a los 
túneles. Lo que Rhoemer no sabía era 
que tú mantendrías el tipo entre los 
escombros... 

Ni rastro de Aramov ni Girdeux. 
Siguen siendo tus objetivos, como Rhoe- 
mer, Ninguno de ellos debe escapar de 
la terminal, así que búscalos, 

Hacia el sur desde el punto en el 
que empiezas hay un chaleco anti- 
balas, Recógelo y ve después por 
la derecha (por el único camino que el 
fuego te permite seguir). Cruza las vías 
por la zona sin fuego y espera. Se acer- 
cará gritando de dolor un soldado ene- 
migo envuelto en llamas. Esper que 
se muera y su ropa se consuma para 
pasar sin quemarte. Ahora camina 
hacia el norte y luego a la derecha. 
Encontrarás dos enemigos armados con 
M-16. Cuando los hayas eliminado, 
cruza la vía por el centro (por donde no 
hay fuego, otra vez] y sube al vagón vol- 
cado de la derecha con Triángulo. 


NIVEL 2 


Avanza por el vagón hasta llegar al otro 
lado, donde tendrás que volver a bajar. 
Lian te llamará para decirte que debes 
ayudar a CBDC más tarde para que 
desactive otra bomba (la que dejaste en 
el piso superior en el nivel anterior). 

Avanza un poco después de bajar del 
vagón y acaba con los dos enemigos que 
te atacarán desde el otro andén con 
ametralladoras. Otro enemigo te lanzará 
granadas de mano, así que sal pitando 
hacia donde sea cuando vigas algo que 
bota en el suelo con un «clic, clic, 
clic...», El tipo de las granadas tiene cha- 
leco antibalas, por lo que ahorrarás 
salud, tiempo y munición con un tiro en 
la cabeza. Cuando los tres tipejos estén 
liquidados, selecciona la linterna y 
avanza por la vía hasta la zona más 
oscura. Allí verás una caja de madera 
con una carga de explosivos C4. Primer 
checkpoint de este nivel. 

Justo después de recoger el C4 apa- 
recerá un enemigo que te disparará 
desde una plataforma alta sobre el tren 
incendiado de al lado. Cárgate al tipejo y 
recuerda dónde estaba porque tendrás 
que subir a esa plataforma dentro de un 
minuto. Ahora ve adonde estaba el malo 
de las granadas y sigue por el otro lado 


del andén de nuevo hacia el 
sur. Al final verás una caja 
de color rojo rodeada de lla- 
mas. La parte izquierda de esta 
caja no está ardiendo: sube allí. 
Desde esta esquina de la caja roja 
podrás alcanzar la plataforma en la que 
estaba el último malo que has eliminado 
(una viga de hierro). Aquí tendrás que 
superar una sencilla sección de platafor- 
mas (es posible que te caigas un par de 
veces, pero no si mantienes siempre 
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pulsado X] y, al final, colocarte debajo de 
un tubo y presionar Triángulo para col- 
garte de él. Una vez colgado, deslízate 
hacia la derecha hasta el final del tubo y 
déjate caer al suelo. ¡Ya estás en el piso 
superior! 

Ahora ve hacia el norte hasta el punto 
señalado en el mapa. Lian volverá a lla- 
marte y encontrarás la primera bomba 
de la misión anterior [está en la vía dere- 
cha). No podrás hacer nada con la 
bomba, así que ignórala y sigue hasta 
ver la puerta de rejas que da al exterior: 
está cerrada. Tienes que abrir esta 
puerta para que un CBDC venga y 
desactive la bomba. 

Para derrumbar la puerta usa la 
carga de C4 que recogiste antes (coló- 
cala y sepárate rápido porque explotará 
después de pocos segundos). Aparecerá 
el CBDC e irá hacia la bomba. Síguele 
para cubrirle, porque enseguida empe- 
zarán a personarse numerosos enemi- 
gos (Lian te explicará cómo ayudarle, 
aunque no hace falta: matando a todo el 
que se acerque). Vendrán dos malos por 
el sur y dos más por el norte. Si te colo- 
cas de espaldas a la pared del andén, 
tendrás un ángulo de tiro rápido y 
amplio. Liquida a todos y ten- 
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drás tu segundo checkpoint, Ahora sólo 
te queda Rhoemer. En el mapa aparece 
señalada su situación. Ve hacia allí y 
verás que una pared de fuego te impide 
continuar a causa de un tubo roto de 
gas. Tu personaje llamará a Lian para 
pedirle consejo y ella te dirá que debes 
cerrar el paso de gas. Busca la llave del 
gas y ciérrala. Para dar con ella deberás 
volver por donde has venido, pasar al 
otro andén y encender la linterna. Usa 
Triángulo para cerrar la llave y vuelve al 
lugar en donde estaba la pared de 
fuego. Ya no estará. Avanza por allí, 
sube a la caja que hay junto a un vagón 
y, desde allí, al vagón de delante. Avanza 
sobre el tren, Lian volverá a contactar 
contigo. 

Continúa, evita al enernigo envuelto 
en llamas que encontrarás, sube al 
siguiente vagón y, cuando bajes al llegar 
al otro lado, vigila tu espalda porque apa- 
recerá un malo armado con una M-16. 
Sigue. Antes de subir al siguiente vagón, 
fijate en que arriba hay un malo: mátalo 
antes de subir y después continúa, siem- 
pre hacia el norte. 

Cuando bajes del último 
vagón, acabarás el 
nivel. 
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Nada más empezar verás a Aramov de 
lo más feliz corriendo por las vías, par- 
tiéndose de risa ¡de ti! ¡Qué poca ver- 
gúenza! ¿Piensas remediarlo? 

Benton te informará de que Rhoemer 
y Girdeux han desaparecido, por lo que 
por ahora sólo podrás ocuparte de 
Mara Aramov. No permitas que escape 
esa bruja... Pero recuerda que no pue- 
des usar explosivos en esta misión: pon- 
drías en peligro las vidas de civiles ino- 
centes, los pasajeros de los trenes de 
metro que pasan, y podrías provocar un 
derrumbamiento. 

Mara Aramov es el primer jefe del 
juego. Tendrás que perseguirla por las 
vías, esquivando trenes y eliminando a 
sus secuaces (que te esperan aposta- 
dos tras las vigas). Mara cambia de vía 
constantemente, pero no te preocupes 
demasiado de ella hasta el final del nivel. 
Ahora centra tu atención en esquivar los 
trenes que pasan en ambas direcciones, 
en cubrirte cuando te disparen y en liqui- 
dar de uno en uno a los malos que veas 
sin acercarte demasiado. Tranquilidad. 
Es el secreto. Si puedes disparar de vez 
en cuando a Mara con la M-16, genial; 
si no, no pasa nada. No te juegues el 
pellejo por avanzar demasiado deprisa 
porque los trenes no siempre pasan en 
los mismos intervalos de tiempo. Hay 
zonas en la mediana de las vías en las 
que puedes quedarte sin que el tren te 
alcance: úsalas. También puedes usar el 
botón Círculo para rodar bajo las vigas 
azules cuando no te de tiempo a cruzar 
la vía y se acerque un tren peligrosa- 
mente. 

Al final llegarás donde está Mara. 
Lleva un chaleco antibalas, por lo que no 
podrás usar el Taser. Puedes intentarlo 
con la ametralladora cuerpo a cuerpo, 
pero la forma más rápida de acabar con 
ella es con un tiro en la cabeza. ¡Y se 
acabó! 


I 4: WASHINGTON 
DC, WASHINGTON PARK 


Es de noche y llueve. Hay algo de tor- 
menta y bastante niebla. Estás en el 
Central Park, y hay malos hasta detrás 
de las papeleras. Este nivel es enorme, y 
tienes 20 minutos para dar con las cua- 
tro bombas que Rhoemer ha colocado 
en «diferentes lugares». No puedes 
avanzar demasiado rápido porque hay 
malos esperándote en todas partes con 
rifles de visión nocturna; pero tampoco 
puedes avanzar muy despacio porque 
sólo tienes 20 minutos... 

El contador de tiempo no se parará 
hasta que no hayas encontrado las cua- 
tro bombas. Cada vez que encuentres 
una, aparecerá un CBDC y tendrás que 
cubrirle mientras la desactiva. Y no será 
nada fácil. Sabrás dónde hay una bomba 
porque aparecen como un cuadradito 
gris que parpadea en tu radar cuando 
estás a pocos metros. Pero sólo cuando 


NIVEL 3 


estás a pocos metros, 

En la primera zona te toparás sólo 
con un par de enemigos: uno que vendrá 
corriendo a por ti con una escopeta y 
otro que te estará esperando en lo alto 
de un muro armado con un rifle de fran- 
cotirador de visión nocturna. Acaba con 
ellos y recoge el rifle, porque te hará 
falta. Practica apuntando can él y, 
cuando lo domines, sigue por la puerta 
central. A tu izquierda encontrarás a 
otro malo, Eliminalo y ve hacia la 
izquierda para subir al muro. Justo al 
otro lado de la tapia está la primera 
bomba: acércate a ella, pulsa Triángulo, 
espera a que aparezca el CBDC y 
cúbrele. Si matan al CBDC antes de que 
desactive la bomba, la misión se consi- 
derará fallida y tendrás que volver a 
empezar. Si consigues protegerle hasta 
que haya desactivado la bomba, tendrás 
tu primer checkpoint. 


NIVEL 4 


Recoge las armas de los malos y ve 
hacia el norte del mapa. En una especie 
de plazoleta hay una estatua enorme y, 
junto a su base, otra bomba. Lian te lla- 
mará cuando estés cerca para decirte 
que hay que rescatar a unas personas, 
pero eso ahora no te importa, Ve hasta 
la bomba, pulsa Triángulo y protege al 
CBDC que venga. Te costará unos cuan- 
tos intentos conseguir este segundo 
checkpoint. Usa la escopeta. 

Ahora te quedan dos pasillos por visi- 
tar: uno a la izquierda y otro a la dere- 
cha. El de la derecha va a parar a una 
pista de tenis cerrada. Irás más tarde. 
Ahora toma el de la izquierda. Llegarás 
a una especie de plazoleta con cuatro 
bancos en el centro. Tres malos vendrán 
a saludarte con sus escopetas, pero tie- 
nes un chaleco antibalas en la parte 
norte de esta sección, junto a las vallas. 
Después de liquidar a los tres enemigos 


sigue por el norte. Otra vez te llamará 
Lian, esta vez para explicarte que hay 
otro nuevo objetivo: localizar un nuevo 
puerto de comunicaciones por satélite. 

Sigue por el pasillo de la izquierda. 
Más malos. Después de acabar con 
ellos, sigue por el norte, Más malos. 
Verás dos pequeñas construcciones allí, 
La bomba que buscas está en el edificio 
del sur. Triángulo junto a la bomba, pro- 
teger al CBDC (esta vez vendrá todo un 
ejército) y tercer checkpoint. Sobre el 
techo del otro edificio hay un M-16, si te 
quedas sin munición. ¿Ya? Pues regresa 
a la plazoleta donde estaba la estatua y 
ve esta vez por el pasillo que antes diji- 
mos que daba a una pista de tenis: 
vamos a por la última bomba. 

Llegarás a un área abierta. Junto al 
pequeño muro de la izquierda encontra- 
rás la última bomba. Usa Triángulo y 
sube al muro para tener un campo de 
tiro mayor cuando vengan los malos. 
Los terroristas no pararán de venir, y el 
CBDC será su primer objetivo. Usa el 
M-16 para finiquitar a diestro y sinies- 
tro. Cuarto checkpoint. 

Ahora que ya no quedan bombas acti- 
vadas, la cuenta atrás habrá desapare- 
cido de la pantalla, Sigue por el pasillo 
con muros de ladrillo y ten cuidado con 
los francotiradores que hay sobre ellos 
esperándote (un total de cinco). Toma 
las esquinas usando el desplazamiento 
lateral combinado con X y cúbrete 
cuando te disparen. Con el M-16 no ten- 
drás ningún problema, si eres caute- 
loso. Después de barrer al quinto malo 
llegarás a la pista de tenis. 

La cancha está vallada por rejas, así 
que ve por la derecha hasta encontrar 
una entrada. Pasa y equípate con el rifle 
de visión nocturna. A la izquierda, dentro 
de la pista de tenis, hay un soldado 
haciendo guardia (camina de un lado a 
otro). Más allá hay otro terrorista. 
Delante de éste hay dos rehenes arrodi- 
llados con las manos en la cabeza. Estos 
son los rehenes a los que se refería Lian 
en la llamada de hace un rato. Debes 
salvarlos. Dispara primero y desde lejos 
al guardia de la izquierda y después al 
terrorista que tiene a los rehenes. Más 
vale que aciertes en la cabeza, porque 
de lo contrario se cargará a los dos civi- 
les inocentes. ¿Lo has conseguido? Per- 
fecto, quinto checkpoint. 

Ahora ve hasta el final de la cancha 
de tenis (poco importa si lo haces por 
fuera o por dentro, ya no hay más 
malos). Llegarás a una construcción 
bastante rara compuesta por bloques de 
piedra de color gris claro. Sobre ella 
está el puerto de comunicaciones del 
que también te hablaba antes Lian. No 
te acerques demasiado: en cuanto veas 
la estructura, equípate con el rifle de 
visión nocturna y haz un zoom. Verás a 
dos guardias, uno abajo y otro arriba. Eli- 
mina primero al de abajo, ya que el de 
arriba no puede salir corriendo de donde 
está. Una vez muertos, avanza por la 
izquierda de la construcción. Otros dos 
malos vendrán por tu espalda. Cárgate- 
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los. ¿Ya? Pues vamos a por el puerto de 
comunicaciones: colócate delante de la 
estructura de bloques, sube a la 
columna izquierda y, desde allí, a la viga 
más alta. Allí está el ordenador. Coló- 
cate junto a él y pulsa Triángulo para 
hablar con Lian. Lian te dirá que hay 
otro objetivo nuevo: eliminar a Marcos. 

Baja de la construcción y ve por el 
laberinto de setos de delante. Sigue por 
el camino principal. Aparecerán terroris- 
tas corriendo hacia ti. Lo mejor es que 
uses la escopeta, más rápida. Después 
de dos o tres malos normales, apare- 
cerá Marcos, que te dirá algo y echará a 
correr [sobre él aparecerá un indicador 
en el que pondrá «Marcos»). Este tipo 
casi siempre intenta escapar por el 
mismo sitio: un pequeño cercado a la 
izquierda del corredor principal por el 
que has venido. Síguele y, cuando lo loca- 
lices, usa la escopeta (te costará unos 
cinco disparos). Cuando esté muerto, 
continúa por el camino principal del labe- 
rinto hasta ver el Freedom Memorial (si 
lo que te encuentras es la construcción 
de bloques donde estaba el puerto de 
comunicaciones, es que has ido en 
dirección contraria, es fácil perderse). 

Aquí debes buscar a Anton Girdeaux, 
que tiene una quinta bomba, la más 
importante. La zona de entrada, com- 
puesta por bloques de pierda y escale- 
ras, es muy ancha y aún más larga, Está 
compuesta por dos grandes tramos, y 
en cada uno hay dos francotiradores 
armados con rifles de visión nocturna. Si 
avanzas como si nada por las escaleras, 
te matarán antes de que puedas pesta- 
fear, sin que llegues a ver siquiera la 
procedencia de los disparos. Ve por la 
izquierda, utilizando todo el rato X para 
avanzar agachado y despacio. Utiliza el 
rifle de visión nocturna para acabar con 
el primer francotirador. Posiblemente, 
cuando el malo caiga al suelo sus com- 
pañeros salgan corriendo hacia donde 
estás: genial, porque serán blancos fáci- 
les. Si se acercan demasiado, huye por 
donde has venido y regresa unos segun- 
dos más tarde. Habrán vuelto a sus 
puestos. 

Cuando hayas acabado con los cuatro 
francotiradores, entra en el edificio del 
final, el Freedom Memorial. Si te queda 
algún objetivo por cumplir, no podrás 
entrar: deberás regresar y llevar a cabo 
lo que te falte hacer (en el menú de 
pausa puedes ver los objetivos cumpli- 
dos y los pendientes). 


: WASHINGTON 
DC, FREEDOM MEMORIAL 


¡Segundo jefe! Girdeux es tu único abje- 
tivo, pero atención: en el centro de la 
sala está la última bomba. Si disparas a 
la bomba, todo habrá terminado. Anton 
Girdeux está armado con un lanzallamas 
superpotente y vestido con una arma- 
dura que le hace invulnerable. Cuando 
Girdeux dispare un chorro de fuego, las 
llamas permanecerán unos segundos allí 
adonde las haya dirigido, así que no 
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corras innecesariamente de un lado 
para otro (te encontrarías rodeado por 
charcos de fuego y no tendrías escapa- 
toria). 

El único punto débil de Girdeux está 
en su espalda: la bombona de quero- 
seno de su lanzallamas. Girdeux camina 
muy despacio a causa de su pesado 
traje invulnerable y de la bombona. Al 
principio te atacará desde el centro de la 
sala y te será difícil verle la espalda, 
pero después, cuando no te vea, bajará 
de la base central e irá a buscarte 
dando vueltas por toda la estancia. Éste 
será el momento de acribillarle. Escón- 
dete en los pilares para despistarle y 
que no sepa dónde estás. Si ves en el 
radar que se acerca por un lado, corre 
por el otro y dispara a su espalda 
cuando le veas; si ves en el radar que se 
aleja, ve detrás de él y dispara. En cual- 
quier caso, deberás utilizar el mado fran- 
cotirador para apuntar. 

Si la cosa se pone fea, puedes para- 
petarte tras un pilar, apuntar con L1 
[modo francotirador) y «asomar la 
cabeza» con R2 o L2 (algo muy útil, tam- 
bién proveniente de GoldenEye, de N64). 
Cada vez que le dispares, él sabrá que 
estás detrás, se girará y te lanzaré 
fuego, así que debes salir pitando des- 
pués de cada disparo. También puedes 
quedarte justo detrás de la columna 
para que el fuego no te alcance, pero es 
muy peligroso y podrías quedarte aco- 
rralado. 

Cinco tiros en la bombona de este 
señor y verás una de las secuencias de 
vídeo más graciosas de todo el juego. 
Logan es más chulo que John Travolta... 


/EL 6: NEW YORK CITY, 
EXPO CENTER RECEPTION 
Los objetivos de esta misión parecen 


simples, pero no lo son: seguir a Phagan 
y capturarle vivo. ¡Ja! No puedes hacer 


ruido, no pueden verte, ¡na puedes 
hacer nada! 

Al salir de la fiesta, Phagan comienza 
subiendo despacio la rampa hacia la sala 
de exhibiciones. No le sigas por la 
rampa, ya que los guardias del final te 
verían. Nada más empezar el nivel, mué- 
vete a la izquierda y sube al primer blo- 
que. Después sube al segundo, quedán- 
dote agachado, y espera apuntando en 
modo francotirador hacia la rampa. En 
el radar verás que está bajando uno de 
los guardias. No le mates justo cuando 
lo veas aparecer, porque el guardia de 
arriba le vería morir y te descubrirían. 
Espera a que llegue al final de la rampa y 
dale en la cabeza con la 9 mm. con 
silenciador (deberás eliminar a todos los 
guardias de uno en uno y con un solo 
tiro con silenciador; de lo contrario te 
descubrirán). La necesidad de avanzar 
con sigilo terminará en la rnitad del nivel, 
no te preocupes. 

Después de eliminar al primer guar- 
dia, ponte en pie junto a la columna y 
dispara al guardia que queda arriba (dale 
en la cabeza). Ahora sube la rampa 
hasta el final. Una pared de frente te 
obliga a seguir por la derecha o por la 
izquierda. No te quedes en medio, por- 
que está a punto de venir un guardia por 
la izquierda. Retrocede un poco, escón- 
dete tras la esquina de la izquierda y 
espera al guardia. Antes de llegar a ti, 
dará media vuelta y se irá por donde ha 
venido. Ese será el momento idóneo 
para colocarte tras él y darle en la nuca. 
¿Ya? Pues ahora, de los dos posibles 
caminos que tenías, toma el de la dere- 
cha. Ambos dan a la misma sala, pero 
hay un enemigo en la parte izquierda 
que podría verte. Yendo por la derecha, 
avanza con sigilo de columna en 
columna hasta tener al malo en el radar. 
Está junto a la entrada al pasillo 
siguiente. Phagan es el punto azul del 
radar: espera a que salga del radar para 


acercarte al guardia y liquidarle (ahora 
que sabes dónde está, podrás acercarte 
por la izquierda de la sala para pillarle de 
espaldas). 

Cuando lo hayas eliminado, continúa 
por el pasillo por el que ha ido Phagan. 
Justo delante verás a un guardia 
haciendo la ronda: acaba con él antes 
de que te dispare y te descubran. Sigue 
por el corredor de la derecha. Siempre 
que veas a Phagan caminando delante 
de ti, espera a que se aleje para conti- 
nuar (no debe verte nunca). Ahora 
camina hasta la siguiente esquina, 
observa el escenario, aléjate y selec- 
ciona el rifle de francotirador. Dispara al 
guardia que vendrá hacia ti desde lejos 
antes de que pueda verte. En la 
siguiente esquina haz lo mismo. Ahora 
estarás apunto de entrar en una sala 
muy recargada con varios huecos a la 
derecha. Aquí los enemigos nunca están 
en los mismos sitios, así que te quedas 
solo: avanza con cautela protegiéndote 
tras las esquinas, observando el radar y 
escondiéndote siempre que corras el 
riesgo de ser descubierto. 

Cuando hayas asegurado la zona y 
puedas continuar, sigue por el pasillo y 
llegarás a otra sala. Empezará una 
secuencia de vídeo en la que verás que 
Benton es un topo, un enemigo de la 
Agencia que está trabajando para Ahoe- 
mer. Primer checkpoint. 

Ahora viene lo peor: la batalla contra 
Benton. No esperes a un estúpido tipo 
que no para de correr y no tiene punte- 
ría, como Ocelot en MGS: éste es un 
malo de verdad. Lleva chaleco antibalas, 
utiliza el escenario en su favor para 
esconderse y tiene una puntería increí- 
ble. 

Cuando empiece el enfrentamiento 
estarás junto a una pared en la parte 
superior de la sala. Verás a Benton en 
algún lugar del la zona central (mira el 
radar]. El malo va armado con una G-18, 
así que no soportarás muchos impactos 
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si te pones a tiro, Esperará a que tú sal- 
gas de tu refugio a buscarle. Si te aso- 
mas con cuidado, podrás verle sin que él 
te vea a ti. Observarás que mueve la 
cabeza en todas las direcciones espe- 
rando dar contigo. Cuando mire para 
otro lado será el momento idóneo para 
asomarte, apuntarle a la cabeza y apre- 
tar el gatillo. Lo más probable es que 
tardes demasiado, te descubra y te fría 
a tiros antes que tú a él. Si esto sucede, 
tienes dos opciones: volver a esconderte 
para intentarlo de nuevo, pero esta vez 
él sabrá dónde te escondes y tendrás 
aún menos tiempo para matarle; o salir 
y enfrentarte a él con un fuego cruzado. 
Si le disparas constantemente, los 
impactos de bala le harán perder punte- 
ría y le debilitarán el chaleco antibalas 
hasta matarle. Pero si antes de eso se 
te acaba el cargador y no estás cubierto 
tras una pared... 

¿Lo has conseguido? Si le has dado 
en la cabeza, podrás ajustarte su bonito 
chaleco antibalas. En cualquier caso, 
toma su G-18 y su tarjeta de seguridad 
para abrir la puerta cerrada de esta 
sala. Segundo checkpoint, 

Activa el panel de la puerta de seguri- 
dad pulsando Triángulo y cárgate al 
guardia que te encontrarás al otro lado 
(ya no hará falta que seas sigiloso, pue- 
des usar la G-18 o el M-16). A continua- 
ción verás una puerta en la que pone 
«Museum Staff Only»: pulsa Triángulo 
para que Logan la abra de un golpe y eli- 
mina a los tres guardias que encontra- 
rás después (el primero vendrá hacia ti, 
pero los otros estarán en la zona alta del 
final del escenario). Cuando no quede 
nadie vivo, sube a la caja de madera que 
hay junto a la estatua azul. Desde allí 
podrás alcanzar la plataforma de reja 
que hay encima (donde estaba uno de 
los malos subido). Ahora camina hasta 
el final y sube a las cajas para llegar a la 
salida de gases de los conductos del aire 
acondicionado del edificio. Dispara al 


candado de la puerta [en modo francoti- 
rador] y entra. Recoge las balas de HK-5 
que hay al final del corredor y gira a la 
izquierda. Allí darás con la salida, otra 
puerta con candado. Dispara y sal. 

En este nuevo escenario tendrás 
serios problemas: hay cinco malos 
escondidos. Puedes bajar e intentar aca- 
bar con ellos cuerpo a cuerpo, pero lo 
mejor es que uses el rifle de francotira- 
dor para buscarlos (con paciencia) y aca- 
bar con cada uno dándoles en la cabeza. 
Si no aciertas, entenderán que han sido 
descubiertos y te caerá una auténtica 
lluvia de plomo, así que afina la puntería. 
Si se te acaban las balas del rifle de fran- 


cotirador, selecciona el HK-5 y déjate 
caer por la rampa central. Tendrás que 
luchar casi cuerpo a cuerpo, pero el 
HK-5 es un arma de asalto increíble. 
Muévete lateralmente de forma cons- 
tante para ser alcanzado lo menos posi- 
ble hasta que no quede ningún malo. 
Cuando estén todos muertos, recoge la 
tarjeta de seguridad que tenía uno de los 
enemigos —tercer checkpoint— y sube 
a la parte superior de la rampa [tendrás 
que subir por los bloques). Activa el 
panel de control de la puerta y deslízate 
lo más rápido posible por la rampa, 
corre hacia la derecha y rueda con Cír- 
culo para pasar por la puerta antes de 


que la reja se cierre (si no llegas a 
tiempo, vuelve a intentarlo). 

Una vez dentro, sigue hasta la 
siguiente sala. El guardia que hay allí 
tiene otra tarjeta de seguridad: liguídalo, 
recoge la tarjeta —cuarto checkpoint— y 
el chaleco antibalas que hay cerca y ve a 
la siguiente habitación. Más guardias. 
Acaba con ellos y ve al ascensor. 
Acciona el interruptor para que la plata- 
forma del ascensor llegue hasta ti. 
Ponte sobre la plataforma y apunta en 
modo francotirador hacia arriba. Verás 
que allí hay un interruptor roto echando 
chispas. Dispárale para que el ascensor 
suba allí (si en lugar de disparar, pulsas 
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Triángulo, el ascensor en lugar de subir, 
bajará). 

Una vez arriba, camina por el pasillo 
del otro lado de la sala. Más malos. Uno 
de ellos tiene la última tarjeta de seguri- 
dad que necesitas. Quinto checkpoint. 
También hay una caja con una escopeta. 
Cuando tengas ambas cosas, vuelve al 
ascensor y pulsa dos veces Triángulo 
para llegar a la planta baje. Estarás 
junto a los propulsores de una especie 
de «Challenger». Sal del ascensor y 


mata al malo que vendrá por la derecha. 


¿Ves una fila de cajones delante de ti? 
Detrás de estos cajones hay un chaleco 
antibalas y munición para el G-18. 
Cuando los tengas, ve a la única salida 
de la habitación. Otra puerta en la que 
pone «Museum Staff Only». Abre la 
puerta de una patada y aniquila a los 
guardias que hay tras los ventanales del 
final del pabellón. Verás que estás en 
una representación de la superficie de 
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Marte, ¿a que mola? Atraviesa el suelo 
marciano y sube al corredor en el que 
estaban los malos, pasando a través del 
ventanal ahora roto. Ve por la derecha y 
activa el panel de control de la puerta 
que hay al final. Avanza por el pasillo de 
la puerta que se ha abierto hasta llegar 
al pabellón lunar. Como antes, al final 
hay un ventanal con dos malos detrás. 
Elimínalos, sube al suelo lunar, liquida a 
otros tres malos que aparecerán, 
recoge el K3G4 que hay en una caja al 
final de la sala y sigue por el pasillo 
hasta llegar a una puerta azul. Al abrirla, 
verás una secuencia de vídeo. ¡Se acabó 
el nivel! Ha sido largo, ¿eh? 


7: NEW YORK CITY, 
EXPO CENTER DINORAMA 


Objetivos: conseguir las tarjetas de segu- 
ridad necesarias para avanzar y captu- 
rar a Aramov y a Phagan vivos. ¿Sor- 
prendido? Todos creíamos que la Ara- 
mov había muerto (fue el primer jefe), 
pero parece que las mujeres rusas son 
muy resistentes... 

Empiezas frente al panel de control de 
las cámaras de seguridad del edificio. 
Nada más empezar, corre hacia la dere- 
cha. Detrás de donde estás al principio 
está la puerta de entrada a la sala. Esta 
puerta se abre hacia la derecha y hacia 
adentro, por lo que, al irte hacia ese 
lado, la propia puerta abierta por los 
malos te servirá de parapeto. Allí tam- 
bién hay una columna, escóndete tras 
ella. Un malo habrá entrado. Permanece 
tras la columna, entra en modo francoti- 
rador y usa uno de los botones de des- 
plazamiento lateral para «asomar la 
cabeza» y ver dónde está cada malo. 
Uno ha entrado en la sala y otro te 
espera tras las rejas del pasillo que hay 
al fondo. Cúbrete y asómate tantas 
veces como necesites para apuntar a 
los dos y darles en la cabeza. Si lo haces 
así, podrás recoger sus chalecos antiba- 


las. Quedarán dos malos más esperán- 
dote en el pasillo de la puerta abierta. 
Junto a ti, en la pared cercana a la 
columna en la que te has parapetado, 
hay unos armarios que contienen ítems. 
Recógelos y después ve a por los chale- 
cos antibalas de los dos enemigos muer- 
tos sin parar de correr. Ahora, con la 
vida llena, podrás enfrentarte cuerpo a 
cuerpo con los dos enemigos que que- 
dan en el pasillo. Acaba con ellos (si pue- 
des, dándoles en la cabeza, porque tie- 
men chalecos que te vendrán bien), 
recoge la munición de K3G4 si no lo has 
hecho aún y sal de esta sala. Ya no hay 
más malos. Sube por el pasillo hasta la 
puerta, ábrela y verás que estás en la 
cúpula de cristal que corona el techo de 
la secuencia de vídeo que viste al princi- 
pio del nivel anterior. Estás en un corre- 
dor circular alrededor de la cúpula. Ve 
hasta el centro de este corredor y verás 
que sobre ti hay una celosía de hierro. 
Pulsa Triángulo para colgarte de ella y 
desplázate lateralmente con las manos 
hasta estar justo sobre el centro de la 
cúpula de cristal. Déjate caer. No te dis- 
traigas al ver que empieza una secuen- 
cía de video porque apenas dura unos 
segundos e inmediatamente después te 
verás en una situación delicada... 

Acabas de caer del techo sobre el 
centro de la sala de la fiesta que habia al 
principio del nivel 6. Agáchate de inme- 
diato. Ante ti, a lo lejos, hay un malo 
esperando que asomes la nariz para 
volártela con una escopeta de cartu- 
chos. Otros cuatro guardias con escope- 
tas están apostados en pisos superio- 
res, pero éstos no podrán alcanzarte 
mientras permanezcas donde estás. 
Tranquilízate un momento y estudia los 
puntos del radar. 

Bien: entra en modo francotirador y 
verás que, aun estando agachado, pue- 
des ver la cabeza del malo que hay 
enfrente. No hacen falta más pistas, 
¿no? Después baja por un lateral de la 


plataforma en la que estás y ponte justo 
detrás de ella. Ahí los cuatro guardias 
tampoco te tendrán a tiro. Observa el 
radar y acaba con ellos de uno en uno 
combinando el modo francotirador y el 
desplazamiento lateral para «asomarte» 
por las esquinas, disparar y volver a 
esconderte. Cuando hayas acabado con 
los cuatro, sube a recoger sus armas. El 
de la derecha es el que tiene la tarjeta 
de seguridad que necesitas para conti- 
nuar. Primer checkpoint. 

Ahora podrás continuar por la puerta 
con interruptor del piso inferior, que da a 
una «sala jurásica» con un enorme T-Rex 
en el centro. Cuando entres, agáchate y 
avanza despacio hasta la base del T-Rex. 
Aparecerán dos guardias y podrás eli 
narlos en modo francotirador sin necesi- 
dad de levantarte (apuntando justo entre 
las patas del reptil). Ahora sigue y activa 
el panel que verás en el pasillo siguiente. 
Tendrás que correr para pasar por la 
puerta que se habrá abierto a tu dere- 
cha, aunque puedes abrirla otra vez si 
no llegas a tiempo. En cualquier caso, 
debes saber que justo detrás de ti apa- 
recerán dos tipos con ametralladoras y 
chalecos cuando cruces la verja, y 
delante a lo lejos también habrá malos. 

En el centro de la sala verás una 
pecera y otra en el extremo del final. 
Avanza corriendo y cárgate con la M-16 
al guardia que hay cerca de la primera. 
Después verás aparecer a otro malo de 
detrás de la segunda pecera. Agáchate 
y utiliza algún elemento del escenario 
para cubrirte y acabar con éste. Des- 
pués ve a la derecha del todo y parapé- 
tate en algún sitio seguro para eliminar 
a los dos guardias que hay tras las cris- 
taleras de la pared de enfrente. También 
puede venir alguien más por la verja por 
la que has entrado a esta sala, no te 
descuides. 

Cuando esté todo limpio de malos, 
sigue por las cristaleras del fondo. 


Recoge los chalecos antibalas de los últi- 
mos malos, pasa las vidrieras rotas y te 
verás en un pasillo enmoquetado, Equí- 
pate con el rifle de francotirador porque 
la cosa se va a poner delicada. Con el 
rifle en las manos, avanza un poco por el 
pasillo. Justo antes de entrar en la habi- 
tación oirás la voz de Mara Aramov, que 
está interrogando a Phagan. Están en la 
zona de delante de ti, un piso más 
arriba, al otro lado de una ventana. 
Mara va a matar a Phagan, y sólo tienes 
unos segundos para encontrarles, apun- 
tar con el rifle y disparar para que Mara 
no asesine a Phagan... ¡Pero recuerda 
que tampoco puedes matar a Aramov! 
¿Cómo hacerlo? Verás que Mara está 
encañonando a Phagan con una pistola. 
Puedes evitar la muerte de los dos de 
dos maneras distintas: con una pequeña 
descarga eléctrica sobre Aramov 
(usando el Taser, pero sólo durante un 
instante para no matarla), o disparando 
a la pistola con la que ella está apunto 
de liquidar a Phagan. Si no lo haces 
rápido, si fallas un tiro o si disparas a 
uno de los dos, la misión se considerará 
fallida y tendrás que volver al anterior 
checkpoint, ¡con lo que ha pasado desde 
entonces! Puede que te cueste un par 
de intentos, pero lo lograrás. Segundo 
checkpoint. 

Ve hacia la derecha y colócate debajo 
de la cola del dinosaurio. Utiliza Triángulo 
para colgarte de ella y subir. Ármate con 
la escopeta de cartuchos y avanza des- 
pacio. Por el pasillo por el que has 
entrado vendrán algunos enemigos con 
chalecos y escopetas. Posiblemente ten- 
drás que bajar para cubrirte y acabar 
con ellos de uno en uno. Si ha sido así, 
vuelve a subir al dinosaurio y avanza por 
su espina dorsal hasta colocarte bajo la 
celosía del techo. Cuélgate de ella con 
Triángulo y ve hasta el ventanal tras el 
que está Phagan (asegúrate de que no 
hay enemigos presentes antes de col- 


garte o estarás perdido). Cuando llegues 
a donde estaban Mara y Phagan se ter- 
minará el nivel. 


NIVEL 8: ROZOVKA, 
KAZAHKSTAN: 
RHOEMER'S BASE 


Esta misión tiene un montón de objeti- 
vos: debes colocar una carga de C4 en 
cada tanque de combustible de la base 
para volarla por los aires cuando te 
vayas (hay un total de cuatro tanques en 
todo el nivel). También debes localizar y 
eliminar a Gabrek, la mano derecha de 
Rhoemer, y arrebatarle una tarjeta de 
seguridad que te permitirá acceder a un 
área restringida. Al final de este nivel 
tendrás que entrar en el búnker de misi- 
les de Rhoemer, pero para ello es nece- 
sario que desconectes los sensores de 
movimiento de la entrada. Y después 
tendrás que encontrar la entrada al bún- 
Ker, claro, No tendrás tiempo de abu- 
rrirte... ¡Ah, no hemos dicho lo mejor! 
Si haces ruido con un arma, si te ve un 
enemigo y hace ruido con su arma, site 
detecta la luz de un foco de vigilancia o 
se te ocurre estornudar, saltará la 
alarma y no pararán de venir malos. 

No se considerará «misión fallida» hasta 
que no estés muerto, pero lo estarás 
pronto. 

Al principio del nivel verás a un sok 
dado haciendo guardia delante a tu lado, 
cerca del camión.junto al que estás. 
Este guardia se encontrará con otro a 
pocos metros a la izquierda del camión y 
se quedarán juntos, charlando. Lo mejor 
es que le des en la cabeza justo al empe- 
zar el nivel, pero si no apuntas a tiempo 
el otro le verá morir y saltará la alarma. 
Si no le matas muy rápido, lo mejor es 
que le dejes reunirse con su amigo. 
Entra en la caseta de tu derecha y 
recoge las granadas de gas que hay en 
una de las taquillas, Si no has liquidado 
al primer guardia, vuelve a la parte tra- 


sera del camión y lanza a la pareja una 
de estas granadas. Si le eliminaste y 
sólo hay uno, no desperdicies una gra- 
nada porque más tarde te vendrán bien. 
A la cabeza. 

Ahora súbete a la caseta, agáchate y 
selecciona el rifle de francotirador. A lo 
lejos, sobre un puente, verás a un guar- 
dia: dale en la cabeza y dispara al foco 
de vigilancia. Baja y ve hasta el puente 
en el que estaba éste foco. Desde aqui 
verás a dos guardias más acercándose. 
Aléjate por donde has venido y eliminalos 
desde lejos, sin que lleguen a verte, 
Vuelve bajo el puente. Ya no vendrá 
nadie más. A tu derecha, arriba, hay 
otro guardia con un foco de seguridad: 
elimina a ambos. A tu izquierda, también 
arriba, otro foco. Fúndelo y avanza de 
frente. Aquí está el primer tanque de 
combustible. Colócate junto a él, mantén 
pulsado Select para buscar el C4 y pon 
una carga en el tanque (puede que al 
acercarte al tanque haya aparecido otro 
enemigo por la izquierda, a lo lejos, pero 
no te costará mucho acabar con él). Pri- 
mer checkpoint. 

Ahora, al avanzar un poco bajo el 
puente de tu izquierda, Lian te llamará 
para decirte que hay que desactivar los 
sensores de movimiento. Verás que un 
guardia se acerca a ti por la rampa de la 
izquierda nada más asomarte al otro 
lado del puente: retrocede y dispárale 
sin que te vea desde una distancia pru- 
dencial. Después ve hacia delante. Al 
otro lado de la valla del final, un poco 
lejos, hay dos enemigos. Liquidalos con 
el Taser. A tu derecha verás un hueco en 
la pared con un interruptor: al accio- 
narlo te llamará Lian para explicarte que 
necesitas la tarjeta de seguridad de 
Gabrek. Retrocede. Al final del camino 
de tu izquierda hay un soldado muy des- 
pierto que te verá enseguida, por lo que 
deberás ser muy rápido o alejarte por la 
rampa de la derecha y dispararle desde 
lejos. Cuando le hayas finiquitado, 


avanza por allí, gira a la izquierda y cár- 
gate a los dos guardias que verás des- 
pués. Al final de este corredor verás una 
antena. A la derecha hay una zona cen- 
cada con dos soldados dentro. Si te ve 
el primero de ellos [cerca de la verja de 
entrada), estarás perdido. Avanza con 
cuidado y dale en la cabeza en cuanto 
veas algo que se mueve, El otro le verá 
morir y saldrá a descubierto a ver qué 
pasa: liquidalo antes de que se dispare 
la alarma. Después apunta al candado 
de la verja, dispara y entra. A la 
izquierda verás un gran panel de control. 
Pulsa Triángulo para desactivarlo y que- 
darán inhabilitados los sensores de 
movimiento. Segundo checkpoint. 
Vuelve a salir y ve hacia la antena 
(puede que algún malo venga por el 
corredor por el que llegaste aquí). Allí 
hay otro tanque de combustible. Coloca 
una carga de C4. Tercer checkpoint. 
Regresa por donde has venido hasta 
el puente que hay junto al primer tanque 
de combustible y esta vez sube por la 
rampa por la que venía el primer guardia 
que encontraste en esta zona. Arriba, 
gira a la izquierda y atraviesa el puente. 
Justo donde el puente termina, agá- 
chate, avanza un poco con cuidado y 
observa. Debajo de donde estás, aunque 
no puedes verlos y todavía no aparece- 
rán en el mapa, hay dos enemigos jun- 
tos. Al que sí podrás ver es a otro, más 
alejado, al fondo a la izquierda. Éste es 
un tipo muy peligroso: está mirando 
justo en la dirección en la que te encuen- 
tras, y en cuanto te pongas en pie te 
veré y saltará la alarma. Debes liquidarle 
en apenas una fracción de segundo para 
que no delate tu presencia. Probable- 
mente te descubrirá tres o cuatro veces 
antes de conseguir pasar esta sección. 
No obstante, la cosa tiene truco: antes 
de estar en su campo de visión (cuando 
ni siquiera puedas verle tú) dispara con 
el rifle de francotirador a todas las bom- 
billas que veas en la zona. Sin luz, el 
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campo de visión del guardia será menor 
y tardará más en verte cuando te pon- 
gas en pie. Ganarás unos valiosos 
segundos para apuntar y eliminarle. 

Los otros dos son más fáciles: desde 
arriba, lanza una granada de gas. Cui- 
dado: si apuntas con la granada dema- 
siado cerca de la pared, caerá en tus 
pies y te matará. Si quieres asegurarte, 
puedes descolgarte del muro por la 
derecha, avanzar hasta la esquina y lan- 
zarles la granada de gas cuando les ten- 
gas a tiro (estarán de espaldas a ti, pero 
muy cerca). 

Ahora ve a la izquierda de esta seo- 
ción (justo enfrente de donde estaba el 
primero de los tres guardias). En el 
suelo, junto a un camión, hay dos cajas: 
más granadas de gas y un rifle de visión 
nocturna. El rifle te hará falta ahora 
mismo, 

Ve hacia el túnel del final a la 
izquierda. Se trata de una especie de 
corredor con algo parecido a una trin- 
chera en el centro. Acércate sigilosa- 
mente y entra en la trinchera. Desde allí 
verás otro foco de vigilancia y un par de 
guardias haciendo la ronda sobre el 
muro superior. Bueno, el foco lo verás 
enseguida, pero para ver a los soldados 
deberás recurrir al rifle de visión noc- 
turna. Para eliminarles espera a que 
cada uno esté en una punta del muro, 
de forma que cuando uno muera el otro 
no se entere. Cuando hayas terminado 
con ellos, sigue por la trinchera hasta el 
final. ¿Ves un camión ante de ti? Pues 
parapétate tras él y estudia el terreno. 
En la parte izquierda de tu radar parpa- 
deará un punto azul: otro tanque de 
combustible. Pero antes de acercarte tu 
izquierda, observa bien el radar: hay un 
enemigo cerca de este tanque. Está 
dentro de la casa de al lado. Hay una 
puerta con ventanucos de cristal, y tras 
ella un guardia esperando ver aparecer 
a algún incauto. Acaba con él antes de 
que pueda verte, desde lejos. 

En la dirección en la que estaba este 
malo (la cara sur de este escenario] hay 
tres caminos: el de la izquierda, donde 
está el tanque de combustible; el del 
centro, con una trinchera como la de 
antes; y el de la derecha, cerrado por 
una verja metálica que te permite ver al 
otro lado otro tanque de combustible. 
Bien, pues ahora que has reconocido el 
terreno, ve al camino de la izquierda. El 
tanque de combustible está en la 
esquina. Coloca la carga de C4. Cuarto 
checkpoint. 

Este pasillo también está bloqueado al 
final por una verja, pero aun así es mejor 
que vayas hasta el final: al otro lado de 
la verja hay un soldado al que te encon- 
trarías después si no lo finiquitaras 
ahora, Alcánzale con el Taser y dispara 
al foco de vigilancia que verás desde alli. 
Después regresa y toma el camino de 
en medio. Métete en la trinchera del 
centro y avanza agachado hasta casi el 
final. A tu izquierda, detrás de unos 
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barriles, verás una pareja de 
guardias charlando. Cuando 
hayas visto dónde están, retro- 
cede un par de metros, sal de 
la trinchera por la izquierda y 
avanza agachado hasta la 
esquina, sin que lleguen a verte. 
Lánzales una granada de gas. 
Da media vuelta y ve hacia el 
camino que estaba cerrado por 


el otro lado, al sítio en el que veías el 
tanque de combustible hace un 
momento. Una carga más de C4 y 
¡quinto checkpointt 

Ahora continúa por el corredor que 
se abre a la derecha de donde estaban 


los dos guardias que has eliminado con 
el gas. Al final de este camino verás el 
último tanque de combustille, a la 
izquierda, pero ¡no llegues hasta él! 
¿Ves que a cada lado hay una casa 
con un porche hueco? Pues ve al 
hueco de la derecha. En el radar 
verás que se acercan tres 
enemigos por la derecha, al 
final del camino en el 
que estabas. Selec- 
ciona las grana- 
das de gas y 
prepárate: tie- 
nes que lanzár- 
sela por sor- 
presa justo en 
el momento 
adecuado para 
que no les dé 
tiempo a reaccio- 
nar. Si sales para 
lanzarla y te ven, 
se dispersarán y 
no podrás hacer 
nada. Cuando 
lo consigas, 
recoge la tar- 
jeta de 
seguridad 
que 
Gabrek 
habrá 
dejado 
enel 


suelo y su chaleco antibalas. Sexto 
checkpoint. 

Y ahora sí: ve hasta el tanque de 
combustible y coloca el último explosivo 
C4. Después sigue por el camino por el 
que venían el difunto Gabrek y sus ami- 
guetes. Avanza con cuidado, porque en 
la azotea de la casa de la derecha, 
donde el camino gira a la izquierda, hay 
un soldado esperándote. Puedes acabar 
con él utilizando una granada de gas. 

Sigue hasta ver un interruptor y actí- 
valo. Se abrirá la verja y podrás pasar al 
pasillo en el que estaba el segundo tan- 
que de combustible, ¿recuerdas? Debes 
ir hasta el interruptor que no pudiste 
activar casi al principio de la misión, al 
final de camino que hay enfrente del pri- 
mer tanque de combustible. Ahora 
podrás activar este interruptor gracias a 
la tarjeta de seguridad de Gabrek. La 
verja de entrada a la zona exterior del 
búnker se abrirá, justo a tu izquierda. 
Entra y elimina el foco de seguridad del 
fondo. Ignora la entrada al búnker que 
tienes delante porque está cerrada. Ve 
por la izquierda, por donde el camión, 
despacio. Cuando estés bajo el puente, 
quédate quieto. Hay un soldado 
haciendo la ronda en la entrada del bún- 
ker (esta entrada es la buena). El malo 
sube caminando poco a poca por la 
rampa. De un momento a otro asomará 
la cabeza, puedes mirar el radar para 
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orientarte. Dale en la cabeza en cuanto 
salga, porque él te verá enseguida. 

Ahora podrás entrar en el búnker, 
pero todavía no se habrá terminado el 
nivel. Ve despacio, agachado. Al fondo 
verás las piernas de un guardia cami- 
nando. Puedes intentar darle con el 
Taser, pero podrían oír los gritos los 
otros soldados que hay al fondo a la 
derecha. Lo mejor es que bajes un poco 
más y le des en la cabeza. 

Sigue bajando hasta el final. Se abre 
un pasillo a la derecha. Allí hay dos guar- 
dias hablando. Puedes lanzarles una gra- 
nada para que no salte la alarma, aun- 
que ya poco importa, porque estás junto 
al final del nivel. En cualquier caso, elimí- 
nalos para recoger sus armas y toma el 
pasillo de la izquierda (el pasillo de la 
derecha conduce a la otra entrada del 
búnker que viste antes, cerrada). Te diri- 
ges a la base subterránea de misiles de 
Ahoemer, derechito al siguiente nivel. 


NIVEL 9: ROZOVKA, 
KAZAHKSTAN: BUNKER 


Aquí los objetivos son muy sencillos: 
encontrar y desconectar 10 misiles 
nucleares y después dar con la torre de 
comunicaciones. Cada habitación con 
misiles es un checkpoint. 

Un nivel frenético que te pondrá los 
nervios de punta. Si eres capaz de tran- 
quilizarte, la cosa no te parecerá tan 
complicada. En realidad, con bajar el 
volumen de la tele casi basta (lo que te 
pone de los nervios es el constante ruido 
de la alarma). Los pasillos están corta- 
dos por rayos láser, y para atravesarlos 
debes desconectar los interruptores 
correspondientes a base de tiros. 

Junto a ti, al comenzar el nivel, hay 
una caja con un chaleco antibalas. Pón- 
telo si lo necesitas y avanza un poco 
hasta la esquina. Dos malos en el pasillo 
de la izquierda, con escopetas. Practica 
el «asomar la cabeza», porque en este 
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nivel es imprescindible (todos son esqui- 
nas con malos esperándote). Recuerda 
que, en modo francotirador [con 1), 
basta con pulsar L2 o R2 para que 
Logan «se asome un poco» hacia un 
lado u otro. 

Cuando estos dos malos estén muer- 
tos, dispara al interruptor de la derecha 
y se desactivarán los láseres de ese 
corredor. Pasa y verás una puerta con 
un interruptor: abre y dispara al soldado 
que hay dentro antes de que la puerta 
acabe de abrirse. Tus primeros misiles. 
Calócate junto a uno y pulsa Triángulo 
para desactivarlo. Luego el otro. 

Puedes salir por la puerta opuesta a 
la que has usado para entrar si quieres 
recoger la munición de los dos primeros 
malos que has eliminado. Después ve 
por donde quieras (los dos caminos que 
te quedan conducen al mismo pasillo) y 
dispara al interruptor que verás. Ten- 
drás que dar la vuelta de una u otra 
forma para pasar por los láseres que se 
habrán desactivado. Cuidado con los dos 
guardias que hay en el corredor al que 
ahora tendrás acceso. Toma el siguiente 
pasillo de la derecha y dispara al inte- 
rruptor que hay al final. Dos guardias 
más te atacarán: cárgatelos y dispara al 
siguiente interruptor. Otro guardia tras 
la siguiente esquina. Liquídalo, acciona 
el siguiente interruptor y entra en la 
puerta que se habrá abierto. Cuatro 
misiles más, pero no puedes desactivar- 
los desde donde estás. Ve hasta el final 
de la pasarela y acciona la computadora 
que hay allí, Los misiles subirán de uno 
en uno y, ahora sí, podrás desactivarlos. 
No te quedes ninguno. 

Regresa al pasillo y toma el camino 
que te queda. Dispara a los guardias y a 
los interruptores. Otra habitación con 
misiles. Sal y sigue hasta ver un pasillo 
que baja. Verás un interruptor en la 
pared derecha. Dispárale antes de bajar, 
“porque ahora vendrán malos. Corre 
hasta abajo y elimina a los dos malos 


que vendrán por detrás [son bastante 
duros de pelar). Después activa la com- 
putadora para abrir la habitación de arti- 
llería: tres guardias te esperan dentro, 
así que no te quedes en medio de la 
entrada. Actúa rápido porque dos te dis- 
paran con ametralladoras mientras el 
tercero lanza granadas a tus pies (una 
granada de gas estaría bien). Recoge 
toda su munición, el chaleco antibalas y 
las armas de las cajas. Sal de esta habi- 
tación, ve al ascensor, colócate encima y 
pulsa Triángulo. 


NIVEL 10: ROZOVKA, 
KAZAHKSTAN: 
BASE TOWER 


El objetivo de este nivel es muy simple: 
desactivar el radar. Un escenario de 
pocos metros con una sola construcción 
en el centro: una antena. Subes por la 
escalera a la antena y ves un interrup- 
tor. Lo desactivas y ¡tachán! ¡Ya está! En 
cambio, en lugar de pasar al siguiente 
nivel, sólo se trata del primer 
checkpoint, ¿qué pasa? ¡Lian! 
¡Liñllasaaan! 

Hay una caja con un chaleco antibalas 
y munición de PK-102 a cada lado de la 
torre. Lo mejor es que no recojas nin- 
guna de estas cosas hasta que no las 
necesites de verdad... ¿Que a qué viene 
tanto alboroto? ¿No te suena? Azotea, 
antena, nieve... ¡Ya lo has visto en MGS, 
hombre! El helicóptero, sí. Pero lo mejor 
es que aquí no tienes misiles Stinger ni 
Rada que se le parezca. Un par de ame- 
tralladoras con poca munición, una pis- 
tolita de 9 mm., una escopeta con 10 o 
12 cartuchos... Nadie dijo que salvar al 
mundo fuese tarea fácil, ¿no? 

El helicóptero te atacará al principio 
con ráfagas de ametralladora. Debes 
dispararle a la «barriga». Si corres de 
frente hacia él, te dejará como un cola- 
dor y tú apenas le harás caricias. Lo que 
tienes que hacer es correr de forma 
perpendicular a la suya, para que nunca 
puedan alcanzarte más de dos o tres 
balas de sus ráfagas. 

De vez en cuando se enfadará, como 
el de MGS, y desaparecerá del radar 
para aparecer con una tormenta de 
plomo por donde menos te lo esperes. 
Cuando esto pase, utiliza la torre de 
comunicaciones como parapeto. Si tie- 
nes poca munición, observa la barra 
«Target» para saber cuánto daño le 
harás con tus disparos en cada 


momento. En cualquier caso, no pares 
de correr cuando venga hacia ti, y nunca 
de frente. 

Cuando el helicóptero empiece a 
echar humo la cosa se pondrá fea: se 
acercará a la azotea en la que estás y 
dejará caer soldados que rodearán la 
torre para cazarte. Ocúpate de estos 
soldados antes de seguir con el helicóp- 
tero y no uses el apuntado automático, 
porque te volverás loco. Dispara a los 
soldados simplemente encarándote a 
ellos y pulsando el gatillo, sin apuntar en 
modo francotirador ni con el apuntado 
automático. Así podrás matarles ense- 
guida y hacer un poco más de daño al 
helicóptero antes de que suelte otra 
ración de soldados en la azotea. 

Cuando acabes con el aparato, termi- 

nará la misión. Dicho 
así, hasta suena 
fácil... 


NIVEL 11: 
ROZOVKA, 
KAZAHKSTAN: 
BASE ESCAPE 


En este nivel sólo tienes un obje- 
tivo: escapar. Pero no te resultará 
nada fácil. Estás en la salida del 
búnker y tienes que llegar hasta la 
puerta principal (por la que entraste en 
la base) antes de que se acabe el 
tiempo. 

Hay enemigos por todas partes, pero 
pocos están equipados con chalecos 
antibalas. No te preocupes demasiado 
por el tiempo: puedes parar, apuntar y 
disparar a todos los enemigos sin que 
se acabe. De hecho, es lo mejor, porque 
si vas constantemente corriendo te 
rodearán y morirás. 

Nada más empezar, selecciona el 
Taser y elimina a todo el mundo con el 
apuntado automático (incluido el pri- 
mero, ése que huye para llamar a un 
compañero al final del corredor). Cuando 
un enemigo tenga chaleco y el Taser no 
funcione, no cambies de arma: apunta 
en modo francotirador a la cabeza. 

Cuando llegues a los túneles con trin- 
cheras, crúzalos sin bajar a la zanja, por 
el lado derecho, y utiliza la escopeta de 
cartuchos en lugar del Taser. Saldrán 
más malos que de costumbre, con cha- 
lecos, que te dispararán a quema- 
rropa. Te matarán un par de veces 
hasta que sepas exactamente por 
dónde salen, pera con la esco- 
peta y yendo por la derecha 
enseguida acabarás con 
ellos. En el hueco derecho 
del segundo tramo con 
trinchera hay un cha- 
leco antibalas. 

Después del 
segundo tramo 
con trinchera hay 
dos malos para- 
petados enfrente 
tras unas cajas. Lan- 
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zan granadas de mano, cuidado. Ignóra- 
los porque ganarás muchos segundos: 
corre hacia la derecha, sube por la 
escalera, pasa el puente, baja por la 
derecha y ve hacia la entrada principal. 
Cuando estés bajo el último puente (por 
el que acabas de pasar hace un 
momento), selecciona el rifle de visión 
nocturna y haz zoom hacia la puerta de 
entrada: verás a uno o dos malos. Uno 
de ellos está armado con granadas y no 
te dejará acercarte. Dales en la cabeza 
desde donde estás y sal corriendo, 
Deberían sobrarte entre 10 y 30 segun- 
dos haciéndolo todo con tranquilidad. 
Ah, otra cosa: cuando veas un barril, 
no te acerques: los barriles están llenos 
de combustible. Si les disparas sin que- 
rer, te explotarán en la cara, aunque lo 
más frecuente es que algún enemigo 
esté esperando a que pases para dispa- 
rar al barril [son muy malos). ¿Ya? Pues 
ahí tienes el bonito final, en la secuencia 
de vídeo. Pobres malos... 
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SILENT VS RE2 


El pasado 7 de mayo compré el jue- 
gazo Metal Gear Solid. En el mismo 
estuche venía una demo jugable de 
Silent Hill, así que pude disfrutar 
(tono sarcástico) de lo que va a ser el 
nuevo «adalid» de los survival 
horror... ¡Ja, ja, ja! 

La verdad es que cuando lo vi me pa- 
reció mentira que se os llegara a pa- 
sar por la cabeza el hecho de compa- 
rarlo con el inigualable, inimitable, 
insuperable, todopoderoso, genial y 
único Resident Evil 2. Para empezar, 
digamos que eso de los escenarios 
3-D está muy bien, pero el nivel grá- 
fico deja muchísimo que desear tan- 
to en los fondos como en la anima- 
ción del protagonista o en la cons- 
trucción de los enemigos (que ya no 
asustan por su, supuestamente, de- 
moníaco aspecto, sino por el bajo ni- 
vel de detalle que ostentan tanto en 
su persona como en sus actos). 

Las cámaras, ese apartado del juego 
que tanto habéis alabado, se vuelven 
locas cuando corres por los callejo- 
nes. De modo que nunca sabes muy 
bien dónde estás, si ya has estado 
allí o simplemente ¿por dónde se 
sale? Este juego de cámaras apoyado 
en la omnipresente oscuridad y la 
poca fiabilidad de la fuente de luz (la 
linterna de este individuo llamado 
Marry Manson) son una combinación 
perfecta para que te pierdas una 
vez... y Otra..., así hasta que acabas 
hasta los mismisimos de ese asque- 
roso callejón situado en ese maldito 
pueblucho americano en el que, 
aparte de esa estúpida niñata llama- 
da Cheryl (y que, por mí, se podría 
quedar allí y contraer nupcias con al- 
guno de los hermosos ejemplares 
que pueblan el colegio), no se te ha 
perdido nada. 


Por último, mención especial para 
dos detalles. Primero: deciais en no 
sé qué número de vuestra revista 
(que sí que mola), que las armas de 
fuego eran más reales que las de Re- 
sident Evil 2, pero el hecho de que el 
fistro de protagonista no recargue 
cuando vacía el cargador resta mu- 
cha credibilidad... Y segundo: el he- 
cho de que al desenfundar la pistola 
ya apunte automáticamente al ene- 
migo más cercano anula la posibili- 
dad de que este juego iguale en ten- 
sión al de Capcom. 

No creo que sea Silent Hill el encarga- 
do de destronar a la joya por exce- 
lencia de este género. RE2 está por 
encima, si no en todos, en el 80% de 
los aspectos que confieren belleza a 
un juego. Con ese índice Silent Hill 
no pasa de ser un burdo aspirante 
que quedará K.O. en el primer asalto. 


Álvaro Pumar 
Ortigueira (A Coruña) 


Silent Hill no puede competir con 
la estética de RE porque tampoco 
lo pretende: Silent Hill es de te- 
rror, de misterio si quieres, y Re- 
sident Evil es simplemente gore. 
Gore mal hecho, por cierto. Revi- 
sa tu Resident Evil 2, por favor. 
No queremos convencer a nadie 
de que rechace algo tan divertido 
como la serie de Capcom, pero 
decir que es mejor que Silent Hill 
en el 80% de los aspectos no es 
objetivo, y menos a partir de una 
demo. No podemos estar de 
acuerdo, pero tampoco es nece- 
sario: mola la diversidad de opi- 
niones, De todas formas, no des- 
deñes el juego completo (que, 
por cierto, ya está a la venta). Al- 
quílalo, al menos, le echas un 
vistazo y nos escribes. 


¿PISTOLA INALÁMBRICA? 


Hola, gente de la redacción. Me en- 
canta que tengáis este servicio de In- 
ternet, porque va bastante mejor. Un 
par de preguntas: 
1. El juego de tenis de Anna Kourni- 
kova: ¿es tan bueno gomo para diver- 
tirte toda una tarde? 
2. Ahora coches: ¿V-Rally 2 funciona 
por tramos? 
3. Como a mucha gente, me parece 
que Time Crisis es el mejor juego de 
pistola que hay. Pero sólo le encuen- 
tro un defectillo: la G-Con 45 no lleva 
pedal. ¿Solucionarán esto en su se- 
cuela? 
Nota: Sería una pasada una pistola 
inalámbrica. 
PD 1: No os hago la pelota por 
dos motivos: porque para eso 
están los demás y porque os lo 
tenéis muy creído (broma). 
PD 2: A ver cuándo creáis un 
chat. 

Daniel Pereira Moneo 

(Internet) 


1. Y hasta dos. 

2. ¿A qué te refieres con 

lo de los tramos? ¿A si 
funciona por tiempos 
comparados por tramos 
como Colín McRae? El 
modo Championship sí. 

3. Si solucionaran lo del pe- 
dal, tendríamos que com- 
prar otra pistola, ¿y para qué 
querrías la G-Con? Si te hace 
mucha ilusión lo del pe- 
dal, hay algunas pis- 
tolas con pedal y 
retroceso muy 
chulas. 


Pregunta en tu tienda de juegos. 
Nota: Lo de la pistola inalámbri- 
ca es algo que nos encantaría. 
Poder tirarnos después de una 
carrera sobre la mesa del salón 
al más puro estilo Antonio Ban- 
deras en Desperado... Sería muy 
tarantinesco, sí. 

PD: ¿Qué es eso de no hacernos 
la pelota? Pues hala, te has que- 
dado sin chat, je, je. 


NOS GUSTA ZELDA 


Hola, playstationmaníacos: somos 
Carlos y Sergio. Seguimos la revista 
desde el número 26, gracias a un ilu- 
minado día en el que se nos ocurrió ir 
al quiosco y gastarnos 975 pesetas. 
Sergio es usuario de N64, pero eso no 
le impide seguir adorando los juegos 
de PlayStation (recordad el cómic de la 
revista numero 30), puesto que él dice 
que los juegos de la N64 no están 
muy desarrollados (no aprovechan 
para nada el potencial de la máquina). 
Yo —Carlos— soy usuario de PlaySta- 
tion y me encanta la gris, pero tam- 
bién estoy viciado con Zelda. Ambas 
consolas tienen sus buenos y sus ma- 
los juegos. 

Queríamos saciar la sed de nuestras 
dudas haciendo algunas preguntejas: 
1, ¿Para cuándo un juego de balonma- 
no? Suponemos que será difícil que al- 
guien saque uno, pero se podría inten- 
tar. 

2. ¿Por qué se comenta por ahí que 
Silent Hill igualará a nuestro preciado 
Metal Gear Solid? El juego está bien, 
pero ¿no os dais cuenta de que tiene 
más niebla que una semana en Lon- 
dres? 

3. ¿Hay algún truquete de Metal Gear 
Solid por ahí que no se consiga ha- 
ciéndose parte del juego? 

4, ¿Qué es eso de la «Bandana» en 
MGS? 

5. Respecto a lo que dijo aquel aboga- 
do sobre lo de las tapas de plástico 
para las demos: ¿podríamos hacer 
algo los lectores? Algo como liarnos a 
tiros con la directora con una pistola 
de agua bendita para aclararle las ide- 
as, amenazarle con una granada-me- 
chero... Ya sabéis, lo habitual. 

6. ¿Cuándo haréis un canal en IRC? 
PD: Zelda sí es un juego de rol. (Sergio 
lo dice por experiencia, ya que él es 
jugador de rol.) 


Carlos y Sergio 
(Internet) 


Tenéis toda la razón del mundo: 
ambas consolas tienen buenos y 
malos juegos. De hecho, Zelda 
nos gustó, y lo conocemos bien. 
Nos encantó el Templo del Bos- 
que, era precioso y muy original. 
Pero las cosas como son: no es 
normal que un juego de esas ca- 
racterísticas se haya tardado en 
programar tres años, y menos 
normal aún que a partir de la mi- 


tad del juego la cámara funcione 
que da pena. ¿Hacian falta seis 
años para que funcionara bien en- 
tero? Pero, bueno, vale, es un 
buen juego. Y GoldenEye nos en- 


vale con la N64 para aburriros 
como piedras en el fondo de un 
río contaminado? Es broma, es 
broma... 

2. Los escenarios de Metal Gear 
Solid son muy pequeños, incluso 
los abiertos. Konami no necesitó 
recurrir a la niebla apenas para 
ocultar nada porque no había 
nada que ocultar, Sin embargo, Si- 
lent Hill tiene escenarios enor- 
mes. Si comparáis, os daréis cuen- 
ta de que en muchos escenarios el 
campo «visible» es mucho mayor 
en Silent que en MGS. Lo que pasa 
es que al fondo siempre está la 
niébla, creando ambiente, y pare- 
ce que apenas se ve nada. Es un 
juego de terror, no deberíais sor- 
prenderos de algo como la niebla, 
¿no? En cualquier caso, la princi- 
pal razón por la que nos encanta 
Silent es porque es más largo y 
grande que MGS. Y el hilo argu- 
mental. Y la ambientación. Y los 
efectos de,sonido... 

3. ¡Pero si MGS se pasa en un sus- 
piro! ¡Encima queréis trucos! 

4. Si seleccionas la Bandana en el 
menú de objetos, la munición del 
arma que selecciones en el otro 
menú no se acabará. 

5. La mejor estrategia sería some- 
terla a tortura: cosquillas en la 
planta de los pies. Pero hemos 
descubierto que ¡duerme en posi- 
ción vertical! 

6. Cuando dé pasta. Bueeeno, lo 
pensaremos. 

PD: Zelda no es un juego de rol: 
tiene ciertos toques de rol, pero 
no es de rol. Cuatro items y medio 
y unas cuantas conversaciones en 
las que da igual que digas «sí» o 
«no» porque el resultado es el 
mismo, no convierten a un juego 
en «juego de rol». Es fantástico, 
muy bueno, pero es de aventuras. 


ENCIERRO EN PLAYSTATION 


Hola. Os escribo para echar bronca, 
dar una información, pedir otra y soli- 
citar consejo. Recientemente visité a 
un pariente destinado por su empresa 
a Japón. Allí visité un comercio en el 
que se alquilaban videojuegos. Estaba 
constatando que el volumen de lanza- 
mientos del mercado japonés es mu- 
cho mayor que el nuestro, cuando en 
uno de los estantes dedicados al al- 
quiler vi algo que me dejó de piedra. 
1. La (pequeña) bronca: ¿cómo habéis 
pasado por alto la salida al mercado 
de un juego que afecta de forma tan 
grande al mercado español? 


2. La información que os doy: el juego 
(porque eso es lo que vi) que me su- 
mió en un estado total de estupefac- 
ción era el siguiente: Ortega Cano 
Bullfighter Simulator. 

Mi primo, que también es usuario de 
PlayStation, me dijo que algo había 
oído: un grupo de programadores ha- 
bía visto un vídeo de una corrida del 
diestro, habían vislumbrado las posi- 
bilidades, y se habían puesto en con- 
tacto con él —el torero, no mi primo— 
con el resultado que ahora conoce- 
mos. Se habían agotado las copias a la 
venta, así que le rogué a mi primo que 
lo alquilase (él tenía tarjeta de residen- 
te, pero yo no, y sólo con mi pasapor- 
te lo tenía bastante difícil). Después, 
en su casa, nos enganchamos a él. 
Debo advertir que nunca he sido se- 
guidor de la «fiesta nacional», y quizá 
un experto en el tema disienta de mis 
opiniones, pero a nivel de juego es 
algo fabuloso. OCBS posee unas intros 
renderizadas de, al menos, igual cali- 
dad que las de Tekken 3; unos gráfi- 
cos de alta resolución a la altura de 
los mejores títulos PSX; y una anima- 
ción realmente fluida (al menos en esa 
versión NTSC 63). Dispone de más de 
20 plazas (La Maestranza y Las Ventas 
incluidas), utiliza un sistema de juego 
similar al clásico beat 'em up utilizan- 
do combos para pases y demás (lo la- 
mento, pero yo me limité a aporrear 
botones). 

Además de terminar una temporada 
taurina parece (la barrera idiomática 
era insoslayable) que emplea una pun- 
tuación basada en orejas y rabos. De- 
pendiendo de esa puntuación, puedes 
acceder a modos ocultos o trucos. 


TARGET 
Or35 


Bueno, al menos a uno, el que yo con- 
seguí tras una partida particularmente 
afortunada: la sustitución del estoque 
y las banderillas por un arsenal que 
nada tenía que envidiar al de Soul 
Blade y Doom combinados. 

La víspera de mi regreso seguía sin 
haberse recibido una nueva remesa de 
OCBS. 

3. La información que solicito: dudo 
que lo conozcáis, puesto que no había 
leído nada de OCBS en ninguna de 
vuestras secciones, pero a ver si po- 
déis hacer un esfuerzo y solucionáis la 
duda que me corroe. ¿Alguien va a 
distribuir esta joya en nuestro país o 
en alguno de «territorio PAL»? En caso 
contrario, ¿qué haríais en mi lugar? 

4. El consejo: ¿Debo traicionar mis 
principios éticos, instalar el chip e in- 
tentar conseguir una copia de impor- 
tación? 

Y eso es todo. Lamento haberos mo- 
lestado, pero desde que me ocurrió 
esto no soy el mismo. 


Antonio Villar 
Sagunto (Valencia) 


¿Pero lo dices en serio? ¡Porque 
parece que lo dices completamen- 
te en serio! En nuestra redacción 
llevamos una semana discutiendo 
si tu carta es o no una broma. La 
mala noticia es que NO HEMOS EN- 
CONTRADO ABSOLUTAMENTE 
NADA parecido a lo que nos cuen- 
tas en ninguna parte. Si nos has 
gastado una broma, te lo haremos 
pagar... Bueno, ¡qué demonios!: si 
ha sido una broma, felicidades. 
No nos reíamos tanto desde el 
lanzamiento al mercado de N64. 
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MICHAEL MOMIA JACKSON 


Hola a todos. Soy Sandra y tengo 13 
años. Tengo la consola desde hace 
casi dos años y es una verdadera pa- 


sada. Como sé que no publicaréis esta 


carta si no os hago la pelota os diré 
que sois muy majos y la maaar de di- 
vertidos. Ahí van mis preguntillas: 

1. ¿Es verdad que van sacar un juego 
de Michael Jackson? 

2. ¿Cuál es mejor: Resident Evil 2 o 
Silent HilR 


Bueno, nada más, troncos. Si no publi- 


cáis la carta tendré una charlita con 
vuestra jefa. 


PD: Por favor, poned mi dirección para 


que me escriban. 

C/ Tomillar 3, 2? C 

37006 Salamanca 
Sandra Nabais 
Salamanca 


1. Lamentamos comunicarte que 
no, Al menos, nosotros no sabe- 


mos de ninguna relación entre Mi- 
chael Jackson y PlayStation. Sí, es 


verdad que Jacko protagonizó 
Moonwalker, un arcade de acción 
de los años ochenta, pero nada 
más. Por ahora. 


2. Vaya, qué preguntita. Nosotros 


estamos convencidos de que Si- 


lent Hill es un juego mucho mejor, 
pero nuestros lectores hasta aho- 
ra no están muy de acuerdo. ¿Pre- 


fieres creerles a ellos o a noso- 
tros? Es una cuestión de gustos: 
si te gusta pasar miedo, Silent; si 
te gusta tener arcadas, Resident. 


KETCHUP 


Hola, soy un fanático de los survival 
horror. Os escribo esta carta para ex- 


poner mi opinión sobre los pocos jue- 


gos sangrientos que hay en el merca- 
do PlayStation. Creo que sólo tres de 
estos juegos son dignos de PlaySta- 
tion: Resident Evil, RE2 y Nightmare 
Creatures. Los demás son muy del 
montón (Overblood, Clock Tower...), 


aunque parece que últimamente están 


creando más juegos sangrientos, 


como Silent Hill, Quake ll, Dino Crisis, 
Nightmare Creatures ll y RE3. ¡Y espe- 


ro que vayan saliendo muchos más! 


También quisiera dar mi opinión sobre 


dos juegos que creo que están sobre- 
valorados: Tekken 3 y Metal Gear 
Solid. Tekken 3 tiene unos gráficos y 
unos movimientos muy buenos, pero 


hay algunos personajes que no tienen 


ninguna pinta de luchadores, como el 


oso panda o esa especie de pájaro ex- 
traño que parece que lo hayan sacado 


de una N64. Además, es muy fácil y 
debería tener mayor variedad de esti- 


los de lucha. MGS tiene un argumento 
buenísimo para tan poco juego. Es fá- 


cil y algo corto. Además, tiene muy 


poca acción y algunas veces los diálo- 
gos se hacen algo pesados. Pero a pe- 


sar de todo vale la pena jugar, por el 


pedazo de argumento que tiene. 

Ya sabéis que me gustan los juegos 
sangrientos, pero también me encantó 
Tomb Raider ll. ¿Creéis que Soul 
Reaver me gustará más que TR2? 


David Rodríguez de la Flor 
San Fernando (Cádiz) 


Lo cierto es que Quake II tiene 
poco que ver con los otros juegos 
que mencionas: no es de terror, 
sólo sangriento. Pero sí, a noso- 
tros también nos gusta la salsa 
de tomate (siempre que sea vir- 
tual). 

No podemos estar de acuerdo co: 
tigo respecto a Tekken 3. Si le di: 
ces a un japonés que un monstrui- 
to naranja en un juego de lucha 
«no es normal» o «no queda 
bien», lo mismo te hace un combo 
y te deja tieso... Aparte de los to- 
ques nipones, Tekken 3 es perfec- 
to. Y nada de fácil. Juega contra 
alguien capaz de ejecutar llaves 
laterales y más de cinco combos 
diferentes con cada personaje y 
luego nos lo cuentas, ¿vale? 

En cuanto a MGS, dos cosas: no es 
corto, es que te lo has pasado en 
el nivel de dificultad fácil, como 
dijimos que no hicieras en nues- 
tro PlayTest. 

Soul Reaver te gustará por lo san- 
griento, pero quizás se parece 
más a Nightmare Creatures que a 
TR2. En cualquier caso, Soul 
Reaver no es tan profundlo, ni tie- 
ne un argumento de los que qui- 
tan las ganas de dormir, y tampo- 
co cuenta con el carisma de la se- 
rie de Lara. En realidad es un 
Akuji con un lavado de cara. 


SATURN VS PSK 


Todavía tengo acelerado el ritmo car- 
díaco y el cerebro aturdido, producto 
todo ello de unas inexplicables decla- 
raciones realizadas en esta sección 
acerca de la Sega Saturn (n* 29): «Pan- 
zer Dragoon es insuperable. Saturn 
ofrecía algunas prestaciones gráficas 
que quedaban fuera del alcance de 
PSX y N64. En nuestra consola jamás 
se podrá hacer algo como Panzer Dra- 
goon». Hay que reconocer que Saturn 
estaba, técnicamente hablando, casi a 
la altura de PlayStation. Prueba de ello 
son las versiones idénticas para am- 
bas consolas de Tomb Raider, Resi- 
dent Evil o Alien Trilogy, por poner al- 
gunos ejemplos. 

También debemos reconocer que en 
generación de gráficos en 2-D, Saturn 
estaba un poco (sólo un poco) por en- 
cima de PSX. Pero de ahí a decir que 
Panzer Dragoon (uno de los mejores 
juegos de Saturn, desde luego) sea in- 
superable e imposible de llevar a PSX 
hay un buen trecho. Y no hablo sin co- 
nocimiento del tema: he visto el juego 
en movimiento, no sólo en capturas. 
¿Me vais a comparar gráficarnente 


Panzer Dragoon con Metal Gear, Tomb 
Raider ll, Silent Hill, Driver, Ridge Ra- 
cer Type 4, Gran Turismo, Final Fan- 
tasy VII y VIII, etc.? 

Parémonos a pensar. ¿Por qué no se 
decidió Core a crear un Tomb Raider 11 
para Saturn, o Capcom un Resident 
Evil 2? Por esa época, a la Saturn aún 
le quedaban unos meses de vida y el 
lanzamiento de estos juegos podría 
haber prolongado un poco más la vida 
de la máquina de Sega. ¿Cuestiones 
técnicas? Tal vez, 

Por último, algo que acarreará algunas 
críticas hacia mí, pero que es una rea» 
lidad difícil de aceptar por el colectivo 
PlayStation: Nintendo 64 es superior 
técnicamente a PSX, eso lo sabemos 
todos, pero tampoco podemos decir 
que tenga sólo tres juegos buenos 
(GoldenEye, Zelda y Turok 2). Posee 
muchos juegos de una calidad consi- 
derable, algunos de ellos muy supe- 
riores a juegos que nosotros conside- 
ramos buenos en nuestra consola. Ma- 
rio 64 es, pese a lo que intentéis de- 
mostrar en esta revista, el mejor juego 
de plataformas de la historia. No lo 
podemos juzgar solamente por unas 
capturas que hayamos visto, es cuan- 
do te metes de lleno en el juego e in- 
tentas superar todos los retos que te 
proponen cuando realmente descu- 
bres lo bueno que es. Para mí, es me- 
jor incluso que Spyro. Algo parecido 
sucede entre Colony Wars y la versión 
de Star Wings de N64. Gráficamente, 
el juego de Psygnosis queda bastante 
atrás. Pero todo esto es algo compren- 
sible y que debemos aceptar, la má- 
quina de Nintendo posee estructura 
de 64 bits, un hardware superior y al- 
gunos chips diseñados especificamen- 
te para realizar un determinado efecto 
gráfico. Ya verán lo que es bueno esos 
de Nintendo cuando llegue la SUCESO- 
RA con sus 128 bits y su DVD, 

Que conste que soy un incondicional 
de Sony que nunca se gastaría 13.000 
cucas por un juego nuevo que no lleva 
intros ni casi secuencias de vídeo por 


falta de memoria, y que encima ni se 
molestan en traducir. 


Jorge Sevillano 
Zaragoza 


1. Saturn no estaba casia la altura 
de PlayStation, sino por encima. 
Otra cosa es que su procesador 
moviese menos polígonos por se- 
gundo, menos cuadros por segun- 
do o menos lo-que-quieras por se- 
gundo. Era capaz de calcular to- 
das las operaciones de coma flo- 
tante sin cometer un solo error. 
Nada de poligonos que desapare- 
cían, nada de texturas tembloro- 
sas que cambian de sitio, nada de 
entornos 3-D mal integrados... 
Eso es patrimonio de los malos 
juegos de PlayStation. 

2. Panzer Dragoon está muy por 
encima de las posibilidades de 
PlayStation. Y prueba de ello no 
son las conversiones de terceras 
compañías para ambas consolas, 
porque la estructura de Saturn era 
el doble de compleja que la de 
PSX. Saturn no tuvo la culpa de 
que los programadores de Eidos y 
Capcom se limitaran a hacer con- 
versiones en cinco minutos. Esos 
juegos se programaron para PSX 
y se convirtieron para Saturn. Si 
hubiesen hecho lo contrario, am- 
bas versiones habrían tardado 
mucho más tiempo en salir al mer- 
cado, pero la de Saturn habría pa- 
teado vilmente a la de PlaySta- 
tion. 

3. Panzer Dragoon era tecnológi- 
ca y gráficamente superior a los 
juegos que enumeras, y no esta- 
mos orgullosos de decirlo. El úni- 
co que podría acercársele en cuan- 
to a perfección técnica es Omega 
Boost. 

4. Si podemos decir que N64 tiene 
tres juegos realmente buenos. 
Mario 64 tiene algunas cosas bue- 
nas, como su durabilidad y la sua- 
vidad de la animación, pero es 


una chapuza, y puedes estar se- 
guro de que lo conocemos. Zelda 
le da diez mil vueltas como jue- 
go de aventuras, y Crash como 
plataformas. 

5. ¿Qué juego es Star Wings? ¿No 
te estarás refiriendo a 
Pilotwings? ¿O a Lylat Wars (Star- 
fox 64 en Japón)? 

6. Las razones por las que prefe- 
rimos PlayStation y sus juegos a 
N64 tienen poco que ver con la: 
secuencias de vídeo. Eso es sólo 
otra de las cosas que PSX puede 
ofrecer y N64 no, pero no se tra- 
ta de la principal. Mira MGS, con 
secuencias generadas por la pro- 
pia consola, como las de N64: ¿te 
gusta menos por no tener videos 
generados por ordenador? 
Bueno, no te enfades, sólo tene- 
mos opiniones diferentes. 


DE CABLES Y COPIAS 


El primer tema del que me gustaría 
hablar es la profesionalidad de los 
empleados de la sección de videojue- 
gos de unos grandes almacenes de 
mi ciudad. Me dio por comprar un ca- 
ble RGB, Podía elegir entre el de Sony 
(6.000 ptas.) y el de Nuby (2.000 
ptas.). Escogí el segundo, lo enchufé 
en la tele y perfecto: calidad de ima- 
gen espectacular en los juegos en 
alta resolución, magnífica saturación 
del color en los juegos en 2-D... Todo 
bien, excepto que por carecer de co- 
nexiones RCA no podía conectar la 
consola a unos altavoces o a una ca- 
dena musical, ni tampoco algunas 
pistolas. Cuando vi que además de 
los dos cables había otro más de Lo- 
gic 3 (que tiene una caja entre los 
dos extremos del cable con las tres 
salidas RCA y por el mismo precio) 
no lo dudé y fui a cambiarlo. El de- 
pendiente no puso ninguna pega. El 
único problema fue que aunque daba 
la misma calidad de imagen que el 
de Nuby (excelente) acabé notando 
que, según la resolución de la panta- 
lla, aparecían cosas curiosas, como 
un ligero parpadeo en el lado izquier- 
do de la pantalla (Metal Gear Solid) o 
una raya zigzagueante que se movía 
hacia arriba (Tenchu o la intro de 
Gran Turismo). Volví a la tienda para 
que me devolvieran el dinero. Aquí 
viene lo bueno, Le conté al empleado 
que hacía la devolución porque «en 
lugar de verse mejor que con el cable 
estándar, como corresponde a un ca- 
ble RGB, se ve peor». Estaba dispues- 
to a devolverme el dinero, pero tras 
comentárselo al jefe de sección me 
dijo que no tenía por qué verse me- 
jor, ya que tanto el cable de Logic 3 
como el de Nuby eran «de repuesto 
para cuando se te parte el cable que 
viene con la consola». Yo le expliqué 
de forma técnica cómo funciona un 
cable RGB (que si la señal de vídeo va 
separada según las tres componen- 


tes de color, etc.). Cuando termino 
de soltar mi alegato va y me dice que 
el cable estándar también envía la se- 
ñal separada en tres componentes 
(mientras me mostraba los tres ca- 
bles RCA del cable estándar), que no 
tengo razón, que el único cable que 
mejora la calidad de imagen es el de 
Sony y que los otros son de repues- 
to. Volví a darle mi explicación sin 
ningún resultado, porque lo único 
que conseguí fue que me repitiera lo 
mismo de antes, pero de peor humor. 
Finalmente me devolvió mi dinero 
advirtiéndome que sólo se hacen de- 
voluciones si el producto está defec- 
tuoso y que conmigo hacían una ex- 
cepción (un favor, vamos). El final de 
esta historia es que compré un cable 
(2.000 ptas.) en una cadena de esta- 
blecimientos especializados en pro- 
ductos de videojuegos, sin marca co- 
nocida y que venía en una bolsa de 
plástico. El cable da una calidad de 
imagen inigualable y, además de la 
caja del otro, tiene también un cable 
con dos conectores macho RCA de 
audio. 

Por cierto, en esta misma sección leí 
un comentario que hacíais sobre la 
interacción de los cables RGB con la 
televisión y os he de decir que esta 
interacción depende mucho del apa- 
rato. En algunos, cuando cambias de 
canal, lo único que ves es la imagen 
del juego desplazándose por la pan- 
talla con el sonido del canal corres- 
pondiente, pero en otras se ve la te- 
levisión con total normalidad excep- 
tuando el teletexto, que se ve como 
translúcido. En otros aparatos no 
ocurre nada. Además, no cambia au- 
tomáticamente al canal AV en todos. 
Los únicos parámetros que no se 
pueden variar (al menos en mi tele) 
son el brillo y el contraste, pero sin 
el color y la nitidez, Aún así no tiene 
importancia, porque la consola emite 
los valores óptimos para el brillo y el 
contraste si utilizas uno de estos ca- 
bles. 

Me gustaría también hacer un peque- 
ño comentario sobre Square, Su polí- 
tica de lanzamientos en Europa ha 
sido desde siempre poco acertada, 
pero el caso es hoy en día más san- 
grante, puesto que lanzar un juego 
para consola nunca había sido tan 
seguro, económicamente hablando, 
desde la aparición de nuestra queri- 
da gris, y más teniendo en cuenta 
que esta compañía, con sólo tres lan- 
zamientos en nuestro país, dos de 
ellos bastante arriesgados (Bushido 
Blade y Tobal N*1) y uno a tiro fijo 
(Final Fantasy VII), ha conseguido un 
éxito considerable. No entiendo 
cómo no lanzan juegos tan maravi- 
llosos como Parasite Eve (la canción 
del final cantada en castellano por 
una japonesa es deliciosa), Final Fan- 
tasy Tactics o Brave Fender Musashi- 
den, títulos más directos para el pú- 


blico europeo, sobre todo con el alza 
de la demanda de aventuras desde la 
aparición de FFVII, pero sí títulos mi- 
noritarios como Bushido Blade y To- 
bal N9. 

Quisiera comentar un poco la situa- 
ción de los emuladores a tenor de 
ciertos comentarios que he leído en 
la revista. Los programas emuladores 
han existido desde siempre y no sólo 
para emular sistemas de juegos. Su 
existencia o tenencia nunca ha sido 
ilegal en nuestro país, pero sí el uso 
que se pueda hacer de ellos. Ade- 
más, ningún emulador que haya pro- 
bado nunca ha causado un mal fun- 
cionamiento de mi ordenador, aun- 
que sí un mal funcionamiento del 
programa emulado debido a las limi- 
taciones propias del programa emu- 
lador. 


Simón Pedro Bolívar 
A Coruña 


¡Qué de cosas! 

1, El cable RGB: tienes razón, no 
en todos los televisores funcio- 
na igual ni ofrece los mismos 
problemas, pero no podemos 
aconsejar un cable diciendo 
«puede que te funcione bien y 
puede que no». Nuestra inten- 
ción es dar consejos que valgan 
para todo el mundo. 

2. Los emuladores: algunos sí 
funcionan mal, El recién lanzado 
al mercado (completamente lega- 
lizado) Bleem! te pide un CD-llave 
cuando lo instalas en tu ordena- 
dor. Si tienes este CD, lo insertas 
en el lector de CD-ROM, el emula- 
dor lo acepta, sacas el CD y me- 
tes el juego. Pero si se te ocurre 


copiar el código en el disco duro 
para no tener que introducir y 
extraer los CD cuarenta veces, se 
dispara un virus integrado en el 
propio programa que identifica 
el origen del código-llave. Es de- 
cir: que si ejecutas el emulador 
desde el disco duro, el virus se 
activa. Y este virus se come velo- 
cidad del procesador poco a 
poco hasta que no te queda más 
remedio que formatear. 

3. El virus integrado en Bleem! 
está pensado para que nadie se 
copie o se descargue de Internet 
el emulador, obligándote a com- 
prarlo. Acepta juegos piratas, 
pero no permite que se le piratee 
a él, ¿lo pillas? 

4. Y, por desgracia, no funciona 
bien. Otros emuladores, de arca: 
des antiguos, de N64 o incluso 
algunos de PSX, funcionan de- 
centemente con la mayoría de 
juegos, pero éste no. El único 
que hay a la venta por ahora, es 
uno de los que peor funcionan. 
Es una lástima, pero es así. 
Sentimos tu mala experiencia con 
dependientes de grandes alma- 
cenes. Deberían asegur: de 
que los jefes de sección saben 
realmente de qué hablan. 


Todas las cartas recibidas se 
consideran para publicación, ex- 
cepto si se señala en ellas lo con- 
trario. PlayStation Magazine se 
reserva el derecho a editar las 
cartas por razones de espacio o 
claridad. Lo sentimos, pero no 
podemos responderlas per- 
sonalmente. 
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PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona 2 Lara, ¿eh? ¿Te c 


playstationOmcediciones.es 


Bienvenido a Multiplayer. Aquí revelare- 
mos tus hazañas e intentaremos 
ponerte en contacto con el resto de la 
comunidad PlayStation. 


«MU PROFESIONAL...» 


Un saludo a todos los integrantes de PSMag. 
En realidad ya os había enviado un cómic 
que me publicasteis hace dos meses (por 
cierto, muchas gracias por publicarlo). Esta 
vez os envío un dibujo inspirado en el juego 
Syphon Filter, que es parecido en la temática 
al Metal Gear Solid del cómic que os envié 
(ya veis que son los juegos que más me gus- 
tan); en fin, si os gusta y lo queréis publicar, 
por mi encantado. También estoy haciendo 
otro dibujo basándome en el futuro Resident 
Evil 3: Nemesis, además de un cómic con 
personajes de Final Fantasy VIII como prota- 
gonistas (cuando lo termine os lo envio tam- 
bién, si no tenéis inconveniente). 
Para acabar, sólo me gustaría pedir una cosa 
más: una foto del equipo de PSMag en algún 
número de la revista para ver las caras del 
equipo que hace la mejor revista sobre PSX 
que hay en el mercado (es la más entrete- 
nida y amena del sector, os lo puedo asegu- 
rar yo que leo unas cuantas). 
¡Gracias por todo! Bueno, nada más, sólo os 
quería felicitar por la revista. Un saludo, 

Juan J. Porteiro Rives 

La Coruña 


TRUCOS 


Hola, amigos de PSMag. Tengo un truco de 
Tekken 3 para vosotros: si jugáis 40 veces 
contra Jin con cualquier personaje inicial os 
irán saliendo los personajes secretos. Y si 
jugáis más de 40 veces entre Law y Yoshi- 
mitsu, os saldrá el Doctor B. 

Un saludo. 


Arturo Martínez Díaz 
Madrid 


Hola, amiguetes de PlayStation Magazine. 


Me llamo Paco y tengo 13 años. Quiero hacer 


una oferta a los lectores de PSMag. Tengo 
seis juegos: Gran Turismo, Final Fantasy Vil, 
Tekken 2, Crash Bandicoot, V-Rally y Moto 
Racer. Me gustaría cambiar o vender los dos 


últimos juegos (si se me aprieta mucho, tam- 


bién Crash). Las personas que estén intere- 
sadas pueden llamarme al teléfono 
925 200 557. 
Por cierto, ¿alguien me podria mandar el 
teléfono de Lara Croft? 
Bueno, espero que entendáis mi letra y que 
me publiquéis esta carta cuanto antes. 
Una saludo a todos. 

Francisco Arias Rodelgo 

Villacañas (Toledo) 


AL LORO 


Hola. Ante todo, enhorabuena por la revista. 
Tengo 38 años y juego a la consola tanto 
como puedo, me encantan los juegos, a mi y 
a mi hijo Javier de 10 años. El motivo de esta 
carta es expresar mi queja sobre las tiendas 
de videojuegos, sobre todo las de compra- 
venta-alquiler-cambio. Son un auténtico timo 
y me temo que les pegan unos palos a los 
chavales... Nunca compran tus juegos 
(ponen excusas de que tienen muchos, etc.) 
y si lo hacen te timan. Si cambias un juego, 
pagas el cambio, pero tienen los juegos 
sobrevalorados y, a veces, por un juego que 
te gusta tienes que dar uno tuyo más 2.000 
o 3.000 pelas (claro, tu juego, el que cam- 
bias, siempre está infravalorado, sea el que 
sea); otras veces quieren dos juegos tuyos 
por uno de los suyos... Un ejemplo: si un 
juego cuesta 8.500 (Resident Evil 2) y al mes 
y medio quiero cambiarlo por Gran Turismo 
en Platinum, encima quieren cobrar el cam- 
bio y hacerte pagar 1.000 pesetas más. En 
fin, que he decidido no tratar con estos cho- 
rizos. He puesto anuncios para cambios 
entre particulares y parece que funciona, o 
sea que hay muchos con el mismo problema. 
Por esta razón, si alguien de Palma de 
Mallorca quiere cambiar juegos que me 
llame al 971 275 194, 

Bueno, ya me despido recordando a los lec- 
tores lo que ya he dicho antes: ¡Ojo con los 
tipejos de según qué tiendas de alquiler- 
cambio, etc.! ¡Que no os engañen! 

Hasta otra. 


Jesús 
Palma de Mallorca 


C€uimhan 
yy 


Hola, consoleros. Me 
llamo César y tengo 
12 años. Estoy for- 
mando un club entre 
chicos y chicas de 
entre 8 y 14 años. Se 
trataría de mandar- 
nos trucos, informa- 
ción y otras cosas. 
Los que se quieran 
hacer socios que 
escriban a: 

César Vázquez 
Peláez 

Barrio de Bosende, 
31,19 

27169 Lugo 

Perdón por las 
molestias y un 
saludo. 

César Vázquez 
Lugo 
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¡Suscribete! 


A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE... 


¡Cinco estupendos lotes de tres 


tation. 


esto) 

PlayS A juegazos Platinum. Apunta: 
Magazine» » 
Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números) al «og Gr. a Mm Tu Y I S mM O, 
especial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) . 
d y participar 2 la promoción vigente. pa 1.745 ma Emal Fan tasy VI]! 
Resto del mundo: 14.475 ptas.) , 
y Formula 1 2 A 
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Teléfono 
Forma de pago 


Nombre apellido risa 


_] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. ad tu 5 PlayStation 


preciada cr 
consola, 
Nombredel EUA ss a porque sI te 
Caducidad: 0eooooococccnono. ed CS AER ARA haces con 
ellos no 
la dejarás 
o A descansar 


CES ERAN O ni un 

N2 ] l [ O ] Ol a 

(Clave del banco) (Clave y número de control (N.? de cuenta o libreta) instante 
de la sucursal) 3 " 


Tarjeta de crédito 
L] VISA (16 dígitos) [] 


American Express (15 dígitos) 


No [ 


Podo 


0 | 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


Ruego a Uds, se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 
Firma del titular 


cra ca A raras O rr 


2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


“Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de video”PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 


EN EL CD 


PIáy Station 


Magazinez» 


Playstation 


TENEMOS UNA 


TRAVIESA COLECCIÓN 
DE DEMOS, O SEA 


QUE, YA SABES: 


Y CARRETERA»... 


EVAPÓRATE CON EL 


ALUVIÓN DE 
EMOCIONES, 
ACCIDENTES Y 
ESCALOFRÍOS DEL 
DISCO DE PSMac. 


ARMAS, COCHES, MÁS 
ARMAS, CONDUCCIÓN 


PELIGROSA Y SIMPATÍA 
IMPLACABLE. ESTE MES 


«A NUESTRA MANERA 


Syphon Filter 


Mm DISTRIBUIDOR Sony 
M GÉNERO Acción/aventura 
M PROGRAMA Demo jugable 


res uno de los pocos mal aconseja- 
E dos que se compraron una N64 sólo 

por jugar a Golden£Eye? Nunca más 
será necesario que tengas reservas sobre la 
calidad de los juegos para PlayStation. Si 
aún no te ha convencido el torrente cons- 
tante de juegos de máxima calidad, enton- 
ces te persuadirá este shoot 'em up en ter- 
cera persona y basado en niveles. Se ha 
dicho, y con razón, que es el Metal Gear 
americano. Syphon Filter tiene mucho que 
ofrecer (si, tu equipo y tú sois los únicos 
que pueden salvar el planeta de una des- 
trucción vírica total, etcétera, etcétera). 


M Controles 

( Un botón «tres en uno». 

1) Púlsalo cuando Logan esté quieto para 
que se arrodille. 

2) Logan se agacha/camina si está en 
movimiento. 

3) Cuando se utiliza cerca de un borde, 
Logan se descuelga por él. 

(O) Disparar el arma actual 

(O Hace que Logan ruede, para que 
disminuyan las posibilidades de 
recibir un disparo 
Un botón «cuatro en uno». 

1) Escalar un terreno por el que pueda 
treparse. 

2) Interactuar con objetos utilizables 
(puertas, ordenadores, interruptores). 

3) Recargar el arma actual. 

4) Contactar con Lian Xing. 

» Aparece el menú de pausa. 

2 Aparece el inventario de armas de 
Logan. Si mantienes pulsado 
SELECT y presionas R2 o L2 podrás 
avanzar y seleccionar cualquiera de 
las armas. Libera el botón para 
seleccionar el arma elegida. 

(m Objetivo fijado en el enemigo más cer- 

cano contra el que puede disparar. 

Modo francotirador. 

Desplazamiento lateral a la derecha. 

En modo francotirador, sirve para 

«asomar la cabeza» tras una esquina. 

a Desplazamiento lateral a la 
izquierda. En modo francotirador, 
sirve para «asomar la cabeza» tras 
una esquina. 

MW Caracteristicas adicionales 


88 


Que el sigilo sea tu lema. 


En el juego completo —clasificado para 
mayores de 18 años— puedes jugar como 
Cabriel Logan, un agente especial de espio- 
naje. Se te encomienda una misión consis- 
tente en eliminar un grupo de terroristas 
que está creando unas armas biológicas de 
destrucción masiva como nunca se han 
visto. Su plan se basa en liberar el virus 
Syphon Filter en los Estados Unidos y, claro 
está, hay que detenerlos... 


M Información adicional 

Retrocede a hurtadillas hasta nuestro 
PlayTest en PSMag 30 para conseguir más 
información sobre Syphon. 


Abátelos con precisión o lánzales 
una bomba para enviarlos de 
golpe al juicio final. 
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EN 


( DeShock/Analógico 


COMPATIBLE 


AVISO 


¡Atención! 
Este título 
SÓLO puede 
jugarse con 
un pad analó- 
gico o un 
Dual Shock. 


EL CD 


M DISTRIBUIDOR Sony 


MM GÉNERO Plataformas 3-D 


M PROGRAMA Demo jugable 


espués de abrirte el apetito con el 
D vídeo del mes pasado, ahora puedes 
echarle el guante a este simpático 
juego de plataformas en 3-D. Exige unos 
pulgares ágiles, puesto que sus controles 
exclusivamente analógicos requieren cierto 
entrenamiento. 

Por suerte, los fabricantes han añadido 
modos de práctica para que puedas acos- 
tumbrarte a ellos; también sirven para que 
te familiarices con los numerosos artilu- 
gios que el simpático (y demente, por 
decirlo en plata) profesor ha inventado 
para ti. Tu misión es sencilla: se han esca- 
pado tropecientos mil monos, les falta un 
tornillo y hay que capturarlos. Domina 
todos los inventos a tu disposición para 
atrapar a esos pícaros simios dispersados 
por todas partes. 


ME Controles 
Stick izquierdo: Desplazarse en 
todas las direcciones. 
Stick derecho: Acción en 
cualquier dirección. 


Pese al sinfín de artilugios de que 


= Asignar artilugio a los botones 
m/a Saltar 

(0) Zoom activado/desactivado 
Cruceta Cámara panorámica 

Los demás controles aparecen en pantalla. 


M Características adicionales 

Se te asijgna una cuota de monos que has 
de capturar para terminar cada uno de los 
niveles. [Sin embargo, no podrás llegar a 
algunos |monos de las primeras pantallas 
sin la ayuda de los artilugios que se reco- 
gen más adelante en el juego. Así pues, 
tendrás que retroceder para apresar a esos 
pequeños diablillos que no pudiste atrapar 
antes. También hay bonus repartidos por 
los niveles. Si recoges los suficientes, con- 
seguirás| una vida extra y acceso a algunos 
minijuegos muy divertidos, como un com- 
bate de boxeo (alias «Cóctel de Victory 
Boxing más los niños de los anuncios de 
paté La Piara). 


M Infofmación adicional 

Si quieres saber más sobre esta monada, 
rca a nuestra sección de PlayTest, en 
la que aparece un análisis de Ape Escape. 


dispones, no te será fácil atrapar a esos 


s chimpancés. 


Monaco Grand Prix 


M DISTRIBUIDOR UbiSok E Cambiar presentación 
GÉNERO Simulador de carreras D Vista posterior 

Atrás 
ME PROGRAMA Demo jugable 


| Grand Prix de Mónaco ya ha 
concluido esta temporada y 


M Características adicionales 


En el juego completo dispones de varias — O 

Schumacher aún está rociando a la opciones multijugador: dos jugadores, pan- 5 LEA 
gente con champán. ¿Tienes lo que hay talla partida, opción de enlace e incluso 
que tener para seguir en la pista? Sólo modo de cuatro jugadores, para los afortu- 
hay una manera de averiguarlo. Nuestra nados poseedores de dos teles. a 
demo consta de dos circuitos, Canadá e A 
Italia, con varias modalidades (Arcade M Información adicional j 
Racing, partida para dos jugadores a Mete la marcha atrás hasta PSMag 27 para 
pantalla partida y modo Garage). Nota: el leerte todo el 
modo Garage está inactivo, es decir, PlayTest. ar: 

KPH 


Ús 
Está diseñado 

fe para fans de la 

E F1 pura y dura. 


cambias el coche. Vaya rollo... 


puedes seleccionar todas las 
configuraciones, pero en realidad no | 


M Controles 


Cruceta Dirección a” Monaco Grand 

(€) Aceleración tr Prix busca tanto 

(0) Frenos 24 una simulación 

cm Aumentar una marcha es como. 

m Reducir una marcha PAS acción y emoción 
on a raudales. 

1] Cambiar perspectiva 
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5 OUEGOS COMPLETOS 260 
90 EGOS SPEED FREAKS 
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CLUB MAX 
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A KURUSAIN FINAL 
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EL CD 


Bloody Roar 2 


M DISTRIBUIDOR 
MM GÉNERO 
MM PROGRAMA 


uelve este beat “em up con mutacio- 
M nes espectaculares para ejecutar su 

sangrienta venganza. Se trata de un 
planteamiento del género de lucha desde 
un ángulo algo distinto: todos los persona- 
jes pueden modificar su apariencia fisica. 
Sólo hay que almacenar la energía sufi- 
ciente y se transformarán en criaturas dife- 
rentes, como un tigre, un jabalí, un conejo 
y un topo gigante; quizá no parezca ate- 
rrador, pero ¿cuándo fue la última vez que 
te enfrentaste a un topo de metro ochen- 
ta? Exacto. Se trata de uno de los beat 'em 
up más vehementes: si estás embarazada, 
padeces hipertensión o tienes problemas 
cardíacos, quedas avisado/a. 

Además de los movimientos iniciales de 
tu personaje, cuando te transformas en 
animal consigues una nueva colección de 
supermovimientos y combos de fácil acce- 


Virgin 


Beat 'em up 


Demo jugable 


so. También hay modos de juego para dos 
les, además del Survival y el Watch. 


jugado! 
¿Te gus 
como si 


mcon 
Lucha q 
de 17 

0,0, 


0+0 
O+m 
m 

m 
tener la] 


a la idea? ¡Pues espera a jugar! Es 
Manimal nunca hubiese existido. 


roles 
mo Long con este combo 


Patada 

Transformación en bestia/ 
Ataque en modo Bestia. 
Puñetazo 

Llave/Agarrar y lanzar 


Agarrar 

Agarrar 

Defensa fuerte 

Modo Heavy Beast Drive (hay que 
forma animal para utilizarlo). 


Correr 
Retirada rápida 


v Saltar 
y Agacharse 


Cuando aparezca el simbolo B en pantalla, 
puedes transformarte y pasar a modo 
Beast. 


M Características adicionales 

En el juego completo puedes elegir entre 
11 personajes distintos (dos de ellos ocul- 
tos) con una mayor variedad de movimien- 
tos que en el anterior Bloody Roar. 
También es compatible con el Dual Shock. 
¡Brutal! 


M Información adicional 

PSMag 28 presenta un informe exhaustivo 
sobre este sangriento festival pugilístico. 
Busca en ese número para más detalles. 


Cuando 
aparezca la B 
en pantalla 
podrás 
transformarte 
en un 
encantador 
animalito, y 
mejorar tus 
combos, ya 
que estás. 


No apta para mojigatos. El antropomórfico beat 'em up de Virgin es más hien sangriento. Pero 


a A con un 


¡nombre como ése y un personal compuesto por licántropos, ¿qué esperabas? 


EN 


ME DISTRIBUIDOR Sony 


M GÉNERO ide 


MM PROGRAMA Vídeo 


| juego de rol para PlayStation más 
E vendido de todos los tiempos puede 

ser tuyo por sólo 3.990 pesetas. 
¿Que no puede ser? Pues es, en serio. Eres 
Cloud, miembro de la unidad de fuerzas 
especiales de élite SOLDIER. Estás a las 
órdenes de la despiadada Shinra 
Corporation, que gobierna la ciudad de 
Midgar y controla los reactores Mako, 
fuente de la energia de Midgar. Triste y 
desilusionado, Cloud abandona la unidad; 
en ese punto empieza el juego. Te encuen- 
tras con un pequeño grupo de eco-terroris- 
tas que efectúa un desesperado intento de 
impedir que la enorme corporación extrai- 
ga toda la energía natural del planeta. Sólo 
tú y el resto de los miembros de tu organi- 
zación podéis salvar el mundo, antes de 
que Shinra lo deje seco para siempre. Este 
video muestra las increíbles posibilidades 
del mundo de Final Fantasy VII, que pro- 
porciona a sus legiones de fans unas 
impresionantes 120 horas de jugabilidad. 


Colin Mc 


MM DISTRIBUIDOR Proein 


ME GÉNERO 
MM PROGRAMA 


Simulador de rally 


Demo jugable 


na caravana de diversión y recién 
1 salida de la factoria Platinum. Pero 

no hay duda de que Colin McRae 
Rally sería barato aunque costara el doble. 

48 etapas, ocho escenarios de todo el 

mundo, ocho coches más la oportunidad 
de ajustarlos hasta la perfección: Colin 
McRae merece la pena en todos los senti- 
dos. En esta demo puedes elegir entre tres 
pistas y dar guerra con tu Subaru hasta 
que las ranas crien pelo. 


El juego que creó un nuevo 
estándar para los jugadores de rol. 


ae Rally 


ME Controles 

Cruceta Dirección 
Acelerar 
Freno 
Freno de mano 
Cambio de cámara 
Pausa 


M Caracteristicas adicionales 

Un número uno en su género, Colin McRae 
Rally es un magnífico simulador de las 
carreras contrarreloj de rally. En el juego 
completo, puedes intentar batir las marcas 
del mismisimo Lord McRae. Si te atreves, 
claro. 


MW Información adicional 

50 metros todo recto, 70 metros a la 
izquierda y deslizate hasta tu PSMag 20 
para averiguar más sobre su 10/10. 


Colin McRae es, para nosotros, uno de los 


mejores simuladores de rally para PlayStation. 


2) 
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8 $) Edición oficial española de PlayStation Magazine 


EL CD 
Driver 


E DISTRIBUIDOR Virgin 


M GÉNERO Simulador de conducción 


MM PROGRAMA 


a segunda de nuestras exclusivas 
| demos de Driver (te ofrecimos otra 
en PSMag 29) es aún más atractiva 

que la primera. Tu misión es sencilla: 

como consecuencia de tus activi- 
dades, la poli te pisa los talo- 

nes y tienes 60 segun: 

dos para que pier- 
dan tu rastro Ve donde 
entre las pero que| 


Demo jugable 


quieras, haz lo que quieras, 
no te atrapen. 


ME Contrioles 


Cruceta 
(8) 
(o) 


calles y calle- 
jones de Miami. 
Cuando te hayas 
zafado de esos 
palurdos, pasarás al nivel siguiente. Una 
pista: pisa a fondo el acelerador y deja (o) 
que tus ruedas traseras derrapen sobre la 0D + cruceta 
carretera para escapar, o apártate de los 
puntos peligrosos. Usa el freno de mano 
para girar a toda velocidad en las curvas 
o dar un giro de 180 grados y confundir 
a la pasma. 


Actua Ice Hockey 2 


Infogrames WM DISTRIBUIDOR 


MI DISTRIBUIDOR 


Dirección 

Acelerar 

Frenos y marcha atrás 

Mantén pulsado Cuadrado para 
clavar los frenos en las cuatro 
ruedas. Cuando el coche se 
pare, si continuas pulsando el 
botón, irás marcha atrás. 
Freno de mano 

Si pulsas el Triángulo se activa 
el freno de mano, de modo 
que las ruedas traseras quedan 
bloqueadas. 

Aceleración al máximo 

Giro brusco 

Claxon 

Mirar a la izquierda 

Mirar a la derecha 

Mirar atrás 

Cambiar perspectiva de cámara 


Si utilizas un Dual Shock, notarás una agi- 
tada vibración cuando te vea un policía. 


M Características adicionales 
Juegas como Tanner, un poli infiltrado en 
una banda de delincuentes. Tu misión 
consiste en localizar a Mr. Big. Hay 44 
misiones, que te permitirán circular de 
manera atolondrada a través de cuatro 
ciudades, todo ello con una banda sonora 
del funky de los setenta. También consta 
de edición de cámaras, con la que podrás 
filmar y dirigir tu propia persecución de 
coches. 


M Información adicional 

Si quieres un rodaje completo y la primera 
demo, puedes someter a las PSMag 28 y 
29 a un intenso interrogatorio. 


V-Rally 2 


Infogrames 


MGÉNERO Hockey soliro hielo — MGÉNERO 


Simulador de rally 


MM PROGRAMA 


Vídeo PROGRAMA 


Vídeo 


puede ser malo. En el trepidante mundo del hockey sobre 


disco? Toneladas, y siempre habrá sitio para un juego de 


m ombreras, ropa acolchada y mucho contacto físicol: no c uántos juegos de coches puedes encontrarte en un solo 


hielo las cosas pueden ponerse peligrosas y la gente 
puede resultar herida. Este vídeo ilustra lo divertido que |puede 
ser dar vueltas sobre agua congelada. Con la misma tecnología 
de captura de movimiento que te presentaron los Actua ¡Soccer 
y Tennis, los de Gremlin han conseguido una jugabilidad|y una 
velocidad espectaculares, como ya sabréis los que jugasteis con 
el disco de PSMag 30. La acción viene acompañada de ul 
banda sonora surrealista de Mogwai. 


e a al 


ajustada que puedas encontrar. 


carreras de calidad. V-Rally 2 refleja con realismo la emo- 
ción del rally, como demuestra este vídeo. Después de escuchar 
los comentarios sobre su predecesor, los cambios implementa- 
dos pueden satisfacerte o no. Hay quien lo concibe como el 
nuevo punto de referencia sobre el que se juzgarán los juegos 
de rally a partir de ahora. Sólo tú puedes decidirlo. Ahora sién- 
tate y relájate mientras puedas: ya intentarás mantener el ritmo 
de nuestra demo jugable el mes que viene... 


Nuestro veredicto de, 
VR-2, en PSMag 31. 


OMEGA BOOST 
SPEED FREAKS 

UN JAMMER LAMNY 
POINT BLANK 2 

EVIL ZONE 

CAPCOM GENERATIONS 
CASTROL HONDA 
SUPERBIKE RACING 
DIVER'S DREAM 

G POLICE PLATINUM 
GRAN TURISMO 
PLATINUM 

FINAL FANTASY VII 
PLATINUM 


Cartas, trucos, 
sugerencias... Escribe 
a 

y cuéntanos todo lo 
que sabes 


Silent Hill 
Anda con sigilo 
por la oscuridad 


50 camisetas 
20 juegos 
15 juegos 


rn Playotal.2: 


«MÁS DE 200 JUEGOS ANALIZADOS CADA MES 


A pl TO CI ! 
y 


a autoridad en los juegos de PlayStation 
ESPECIAL 


El mejor juego de carreras del universo, 


A 


W 
DD. Y 


TRUCOS 
Warzone 2100 


JUEGO DEL MIES Smash Court Tennis 2 ANS 


mu = GTA London 
Triple Play Baseball 2000 
] Streel Fighter Collection¡Z 


Camina en silencio hacia el miedo ! C 


>. 
E 


CD 17: Resident Evil 2, 
Gex 3D, Rascal, Dynasty 
Warriors, Terra Incognita 

(demos jugables) 


DEMO EXCLUSIW 


PI3yStation 
por 


Demo jugable 
de Tekken 3 


ao 
tation 


Magazinezz 
vo 


C Metal Gear Solid, Devil Dice, 
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000, 
S.C.A.R.S. y 14 juegos 
completos Yaroze 
(demos jugables) 


8: MotorHead, Newman Haas 
Racing, Z, Nightmare Creatures, 
Crime Killer (demos jugables) 


a 


CD 23: Tombi, Ninja, World 

League Soccer, Circuit Breakers, 

S.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius 
(demos jugables) 


8: Soul Reaver, Rollcage, 
Bichos, Viva Football, Warzone 
2100, All Star Tennis '99, Music 

Bonus Data 
(demos jugables) 


9: Three Lions, Timeshock, 
Cardinal Syn, Forsaken, Dead 
Ball Zone, Kula World, Kick Off 

World (demos jugables) 


: Tomb Raider 3, Spyro The 
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust 
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin' 
Crew, Sentinel Returns, Future Cop: 
LAPD, Mah-Jongg (demos jugables) 


DRIVER 


Cal o 
PEEO EAKS 
id 


: Driver, Bloodlines, Retro 


Force, Rugrats, Tank Racer, 
Adventure Game, Rollcage 
(demos jugables) 


Sl 


AROS) oe on ave 


CRASH 3. 
MAREMOTO 
EN CIERNES 


) 20: Gran Turismo, Dead Or 
Alive, Bomberman World, WCW 
Nitro, Deathtrap Dungeon, 
Klonoa, Colin McRae Rally, 
WarGames (demos jugables) 


Gra 
Play: Sion 


CD 25: TOCA 2; Touring Cars, Crash 
Bandicoot 3, Fl '98, Music, Psybadek, 
0.D.T., Lemmings Compilation, Moto 
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables) 


Ridge Racer Type 4, Gex: 


Race USA, Pandora's Box 
(demos jugables) 


Blast Radius, Circuit Breakers, 
Treasures Of The Deep, Total 
Drivin', Theme Hospital, Ghost In 
The Shell (demos jugables) 


ROLLCAGE 


CARRERAS QUE 


TOCAN ys 


CD 26: Michael Owen's World League 
Soccer '99, Rival Schools, Monkey 
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless, 
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer 
(demos jugables) 


1: Populous: El Principio, 


Deep Cover Gecko, Actua Ice Hockey  KKND: Krossfire, Puma Street Soccer, 
2, Tai Fu, Swing, R-Type Delta, Big 


The Granstream Saga, Live Wire, 
YV), Video Poker 
(demos jugables) 
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NÚMERO 6 YA A LA VENTA 


REPLETO DE TRUCOS, CONSEJOS, TÁCTICAS, GUÍAS €: MAPAS DE LOS MEJORES AD 
JUEGOS PARA PLAYSTATION UN LIBRO DE 68 PÁGINAS GRATIS maso 


Edición Oficial 
Española 


ME y ale La 1 0] Puso 


rd 


SYPHON 
¿ FILTER 


EXTENSA guía 
e cada misión 


GRAN 


TURISMO 


E Coches 
Carreras 


¡AMAIA OS 
adundo! 


sw 


475 Ptas — 2,85 € 


| ¡GRATIS! 


EL MES QUE VIENE 


EL JUEGO DE CARRERAS 
FUTURISTAS DE MÁS ALTO 
LINAJE EN PLAYSTATION VUELVE 
A LA CARGA. VEN CON PS/1ag Y 
DESCUBRE LO QUE ESCONDE 
BAJO SU PIEL POLIGONAL.. 


DE BULLFROG. 


Y ADEMÁS. . 


pda as bido a cir ici 
de la revista están stos 


TIERRA DE LOS DIBUJOS 
ANIMADOS. VEAMOS QUÉ TAL 
FUNCIONA ESTA LICENCIA... 


> RESIDENT EVIL 3: NEMESIS, DIE HARD 


| CARMAGEDDON, GUARDIAN OF 
DARKNESS, KINGSLEY, VIRUS, 360, 
251 CAPCOM GENERATIONS 
Y MUCHOS OTROS. 


> 
E Edición oficial española de PlayStation Magazine 


Guía de compras PlayStation 


Magazineza 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS Si eres profesional 
del sector, ésta es tu 


y distribuidora para 
MEL. 7 nfort toda españa 


PASEO GERMANÍAS 62, 46700 GANDIA(VALENCIA) 


Tel y Fax: 96 2877436 CIÓN: 

ENVÍOS URGENTES ATODA ESPAÑA , A PXAMEL - ALICANTE 
* COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS c/virgen del Pilar N5: 96 595 33 77 

Y CONSOLAS DE: PSX Y N64 TEL.: 96 5 En Video; Í b 
VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY urarzúa, 25 n Videojuegos e Informática 
SUPERNINTENDO Y PC CD ROM A simplemente 

HORARIO: 10:00 A 13:00Y 17:00 A 20:00 28033 Madrid 

ABIERTO SÁBADO Tel.: 91 382 50 40 ¡¡LO TENEMOS TODO!! 
(LUNES MAÑANA CERRADO) 
IAS Fax.: 381 14 87 ENTREGA EN 24 HORAS 


DISCOVI von e 


LA + H O-A 
DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS TODAS LAS ÚLTIMAS NOVEDADES 
GRAN STOCK EN JUEGOS DI NDA MANO Y NUEVOS 
ALQUILA TUS DEOJUEGOS AL MEJOR PRECIO DE MADRID 
PSX: 300 PTAS/3 DÍAS N64: 400 PTAS /3 DÍAS 


O POCKET 
ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS 
CENTRO VALLECAS RETIRO PROSPERIDAD 
C/TRES CRUCES, 6 C/SIERRA DEL CADÍ, 3 C/ALCALDE SAINZ  C/EUGENIO SALAZAR, 47 
TELF: 91 922 32 44 TELF: 91 477 59 81 DE BARANDA, 7 TELF: 91 416 99 38 
METRO GRAN VÍA — METRO PORTAZGO TELF.: 409 68 97 — METRO CRUZ DEL RAYO 
METRO IBIZA 


INFÓRMATE EN: 
DISCOVI SL 
TFNO: 976 39 21 51 
FAX: 976 29 38 83 
e-mail: discoviC pixar.es 
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
local 3 
50002 ZARAGOZA 


Si está interesado en anunciarse en 
esta sección sólo tiene que llamar a 
los siguientes teléfonos 


Madrid 91 
Barcelona 


Ey aia, CORRE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR 
a) ES TU VIDEOJUEGO, O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO ... 


Tolo enviamos » cana. 
Servicio norma) - 400 ptas. 
Bervicio urgente - BBO ptas. 
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NEED FOR SP! 


| OS 
PlayStation ; PlayStation 
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1.490 a 
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Po 
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PlayStation | gs PlayStation. | Ml PlayStation. | $ pea | PlayStation PlayStation. $ PlayStation 
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Er AN Eh ¿pra , > 
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3 PEO Es Playstation |P MESPIaystation-É | 
Proyaiailon- ayStation y ySajuon on > 
3990 3,990 34 : AN 3490 11990 


CORREA TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR 
TU VIDEOJUEGO, O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELEFOMO ... EN NUESTRAS TIENDAS 


cm 
Telo enviamos a onsa. = 
Bervicio norma) - 400 ptas a B 
ptas 
q A 


VIDEO IIED: Servicio urgente - 850 


12770 


¡2 Eee en] l a 


po 
Í le e CHAMPIONSHIP EDITION E aa 


y “— 


Cura 


SOUI'REAVER| 


€ LON A E o 
Playstation Playstation |) Playstation 4, Ma Playstation 


o - E ] 
5 ld - 
' Pla A PlayStation a ná anon. | “Playsta ation 


e TR os ado dEpEGiO | s cr 


m3130 


LLEIDA 


| PA , h | Pl 8 ati EA | h y Loi 
AA lr ra DAR Pati 


MOUNTAIN 

a En E | —.. dl | 1 PlavSt. Es 

PlavStation Plav<ration lavStation. PlavStation PlnvStation ] avStatin 
1.490 1, 65.990 8.490 


490 


SPORTS CAR 61 S.F.ALPHA 3 S.F.CO N 2 SYPHON FILTER SMASH COURT TENNIS 


PlayStation. | PlavStation. | PlayStation. BY + Plavstation. MN El Plavstation. 
8.490 1.49 6:490 4—1:990 A 5.990 


VIDEOJUEGOS 


Playstation 
Nintendo 64 
GameBoy Color 


PC-CDRom 


ACCESORIOS 


Consolas 
Joystick 
Pistolas 
Volantes 
Tarjetas Memoria 
Cables 

Bolsas 

NESTES 
Ratones 


y mucho más ... 


Si tienes tu proyecta de tienda llamanos al 
Tel: 96 151 71 76/o Fax: 96 151 84 73 


ENTRAL 


Saleta, 16-B 
: [96 151 7176 
ia - Valencia 
MDgamestox.com 


amestfox.com 


Servicip a Tiendas. 
Entrega en 24 horas. 
Teléfoho pedidos: 
96 [155 66 61 


C/ Ramón y Cajal 50 -B 
Tel-Fax:|96 155 66 61 
Movil: 606 11 08 38 
46900 Torrente (Valencia) 


WI! 


ALBACETE 
C/Teodoro Camino,36-B 
Tel: 967 50 65 11 


GRANADA 
Ctra. Jaen, 68-Local 3 
Tel: 958 15 79 92 


MOLINA DEL SEGURA-Murcia 
C.C. Eroski-Local B-10 
Tel: 968 64 55 97 


ONDA - Castellón 
Avda/ Cataluña, 1 
Tel: 964 77 19 39 


VALL D' UXO - Castellón 
Plaza El Circo, 7-B 
Tel: 964 69 03 71 


VALENCIA 
C/San Juan Bosco, 83-B 
Tel: 96 365 53 63 


TORRENT - Valencia 
C/Ramón y Cajal, 50-B 
Tel: 96 155 66 61 


XIRIVELLA - Valencia 
C/José Iturbi, 5-B 
Tel: 96 359 40 33 


MISLATA - Valencia 
C/Isabel la Católica, 42 
Tel: 96 383 63 69 


ALDAIA-Valencia 
C/ La Saleta, 16 
Tel: 96 1517176 


ALAQUAS - Valencia 
C/Vte Estelles,13 
Tel: 96 151 75 94 


PATERNA - Valencia 
C/Vte Mortes, 53 
Tel: 96 138 90 72 


SANT PERE DE RIBES-Barcelona 
C/ lldefons Cerdá, 9 
Tel: 93 896 41 01 


¡LLÉVATE 


Gun 


(70 X 50)cms 


* Por la compra de cualquier 
producto en los Centros Divertienda. 


Promoción Limitada. 


TIENDAS DISTRIBUIDAS POR: 


TLF.: 952 61 25 44 


http://www.divertienda.com 


ALICANTE 


ALICANTE MW 
7 e 7) Pintor Lorenzo Casanova,15-17 Bajo 


ELCHE 
Vicente Blasco Ibáñez, 75 


TERRASSA 


BILBAO 


SANTUTXU 


CÁDIZ LA LÍNEA 


($) ventas En CD - ROM 


CARTAGE! CARTAGENA 


CIUDAD REAL 


TÍ) TOMELLOSO 


vd 


QUEMA EL ABURRIMIENTO CON NUESTRO CLUB 


VIDEOJUEGOS Y COMPLEMENTOS 


BASADO EN EL CARTEL rue PHANTOM MENACF 
ASE COMO les legatipes QUE APARECEN 
SÓN DEL 02. FINAL FANTASY So 


LFLDAGA, Tuevh 2. MAJO KART 64, Noving ys Dic 


GAME BOY 
12 neocroocxer MES 


GRANADA 
» : 


MÁLAGA ¿> EL TORCAL 
e rb. El Torca 


SaEZA MÁLAGA 
, 


FUENGIROLA 
mes Juanito, 11 


LOGROÑO «7» 2 LOGROÑO. MÁLAG = 
21000 MÁLAGA 6) 


ALCALÁ DE HENARES 


MADRID MÁLAGA 


GUADALAJARA ¿== AZUQUECA DE HENARES 
(1) 


ARROYO DE LA MIEL 


stit 


MÁLAGA PAMPLONA 
5 1 7 ho Ra 0 1 


SEVILLA 


7 A DOMICILIO 
Y 


DA 


MALAGA D AXARQUÍA 


SEVILLA 2) 


MÁLAGA 


CASABLANCA 


ALZIRA 
le, 27 


á VALENCIA El 
e > (17) 


El único cartucho con pantallas totalmente en castellano. 

Futuras actualizaciones a nuevas versiones vía memoria o CD directamente 

con tu Play. 

Función CD musical completa. 

Visor de gráficos. 

Contador de juegos y trucos incluido. 

305 juegos y 2.370 trucos ya pregrabados. 

Trucos para juegos exclusivamente en castellano. 

Compatible con Action Replay "y Gáme Shark TM 

Efectos especiales, vidas infinitas, munición ilimitada, niveles ocultos, 

carácteres secretos, armas es energía sin fin y mucho, mucho más. 
nternet: http://www.ardistel.com/xplorer 

3 revista Planet Station. 


P.V. RECOMENDADO 
6.995 Ptas. 


EL MEJOR VOLÁÍ 


TODOS LO DICEN: GIIA 
Pla) Cri PlayStation 5 p E E iD 5 | É R 


ica El volante de los coches no es de plástico. 
¿Y el de tu Play? 


eje y carcasa metálicos. 

palanca de cambio de aluminio. 

volante recubierto de caucho. 

mayor resistencia al giro, te permite más realismo. 
pedales antideslizantes. 

modos digital y analógico. 

8 botones disponibles, 4 botones de dirección. 
fácil montaje, con ventosas y/o abrazaderas. 


€ NS NINOS 


NESTRRÍS 


] JARDISTEL, S.L. 


C/ Julio García Condoy, 40 
A LA VENTA EN TOYS A US” 50015 - ZARAGOZA 


Tel: 976 73 49 44 
GRANDES ALMACENES Y E ETE 


TIENDAS ESPECIALIZADAS. E-mail: ardistelQciv.es 


PRO CARRY CASE 


¡No te prives 
en vacaciones! 
Maletin de transporte 
para tu Play, jue 
4) accesorios favor 


PRO SHOCK ARCADE. 
¡ EFECTO VIBRACIÓN. ! 


'. PISTOLA SCORPION 
Tí LIDER EN EL MERCADO. 
42 Ahora VIBRA SIN PILAS 


ESTÁN'DE ACUERDO: 
PlayStation 


CYBER SHOCK: Cra 


Dos potentes motores. 1d lr 


EIAy 


AVENGER PRO: 
Nuestros accesorios Pistola con pedal y 


están clasificados retroceso. 
¡ji DE BUENOS A 
EXCELENTES !!! 
DISTEL, S.L. 


C/ Julio García Condoy, 40 
50015 - ZARAGOZA 


A LA VENTA EN TOYS A US" Tel: 976 73 49 44 
1, 2 y 4 Mb. GRANDES ALMACENES Y — Email ardicieloniv.es 
sin compresion de datos TIENDAS ESPECIALIZADAS. Página web: ardistel.com 


-DaANY DANS * 


COMPRA - VENTA Y CAMBIO 


[ALBO 


Playstati 


»eoiDos VENTAS lo 
DECAMBOS 639901616 — 


19.990 
CONIROLLER 


Te DE CONSOLAS, VIDEOJUEGOS, CD'S DE MÚSICA Y PELÍCULAS EN DVD S 
5 Em ENVÍOSEN24HRSRECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPAÑA - O al 
1 CAMBIO DE JUEGOS X 1.000 PTS N-64 - PSX - SATURN E 

5 

= 


DISTRIBUCIÓN A TIENDAS TLF 670595965 


ls M y] 
1 j EPARAMOS TODO PO E DE. CDS SY DVD RAYADOS 
REU ADAPTADOR 
2.100 METAL GEAR SOLID bon a CABLE ANTENA 
DUAL SHOCK DUAL SHOCK AcHION Rertar MEMORY CARD e CAE == 


COMPATIBLE SONY , o RGB STEREO E 
soez! PlayStation | > 
3.800 4.500 4.990 7.990 9.990 2.490 2.490 3.490 


¡ÁLFU BICHOS RUGRATS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99 MEDIEVIL UEFA HARD EDGE 
A ey nd | 2 
a E É 6 
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Sinadie lo remedia, 
alguien asiacabará 
ocupando 

la Laca Blanca 
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Los monos van a dominar el mundo. Ahora es el hombre el que está en peligro de extinción. 
¿No vas a hacer nada para impedirlo? 
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